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JOGA COM O FOGO. 


` Entra numa aventura onde o fogo, a 


terra, o vento e a água são as tuas 
armas. S 


Uma aventura em que os feitiços e as 

espadas dominam os povos, e onde um 
rupo de aventureiros combate as forças 
o mal para salvar o mundo. 


GOLDEN SUN: THE LOST AGE. 
Só no Game Boy Advance. 


GAME BOY ADVANCE SA 


EDIMPRESA 


Conselho de Geréncia: Francisco Pinto Balsemáo, 

Pierre Lamuniére, Jean-Claude Marchand, 

Luiz Vasconcellos, Miguel Costa Gomes 

Director-Geral: Miguel Costa Gomes 

Directores Editoriais: Fernanda Dias, Carlos Cáceres Monteiro 
Directora Comercial e Publicidade: Maria Joáo Peixe Dias 
Director de Desenvolvimento de Negócios: Joáo Xara-Brasil 
Director de Produção e Compras: Manuel Parreira 

Director de Circulação: Francisco Moita 

Director de Marketing: Ricardo Sécio 

Director Administrativo e Financeiro: Joaquim Carreira 
Director de Sistemas Informáticos: José Calé 

Director de Marketing Directo: William Pereira 


REVISTA OFICIAL 
Revista mensal — n.º 1 — Outubro 2003 


Editora-Chefe: Bárbara Palla e Carmo 
(barbara O edimpresa.pt) 

Editor: Paulo Ferreira (pferreira O edimpresa.pt) 
Directora de Arte: Alexandra Belmonte 

Tradução: Luiz Carlos Baptista 

Coordenador de Arte: Nuno Almeida 

Produção Gráfica: Manuel Fernandes (Director-Adjunto) 
Pedro Guilhermino (Produtor) 


MARKETING 
Product Manager: Marina Picão Caldeira 

@ es de cabeça, 
(mpcaldeira @ edimpresa.pt) Diz adeus as dor aos calos 


PUBLICIDADE às mortes prematuras, 


U 
Telefone: 214 698 117 Fax: 214 698 521 nos dedos e aos enigmas chatos: 


www.edimpresa.pt O nosso consultório tem a EA 
Account: Vasco Marques (vascom@edimpresa.pt) ra estas € outras maleitas. En’ 
Coordenador de Materiais: José António Lopes, pa tuas dúvidas, perguntas 
Anabela Nunes (Assistente) as stões para Revista Nintendo 
Delegação Norte: Tel.: 228 347 520 Fax: 228 347 555 are ivet de Magalhães, 242 
Directora: Angela Almeida E Sot Paco de Arcos 
Coordenador de Materiais: Carlos Martins 21 

Rua Monte dos Burgos, 1080 — 4250-314 Porto 

ASSINATURAS E i 

Telefone: 214 698 800 Fax: 214 698 501 Com o primeiro número da revista oficial 

RR Ssineja pt E Nintendo, surge finalmente no nosso país uma 

Serviço de Atendimento: Pedro Fernandes (Responsável) 3 T ` ALA Ñ 

Remessa Livre 1120 — 2771-960 Paco de Arcos publicacáo dedicada ao fantástico universo das 

assinaturas O edimpresa.pt consolas e dos jogos Nintendo. A partir de agora, poderás 


E 2 estar sempre informado acerca das mais recentes novidades, 
apital Social: € 997 595,80; CRC Oeiras n.º 5537; A á a 
Omniger, SGPS, Lda.: 66,67% ao mesmo tempo que terás ao teu dispor truques e dicas 
Edipresse Internacional, SARL: 33,33% para completares os teus jogos preferidos! 
Rua Calvet de Magalhães, 242 - Laveiras Além de sugerirmos estratégias para te divertires 
2770-022 Paço de Arcos geat A pees irae 

Ç ao máxi faremos também antevisões e avaliacó 
Telefone: 214 698 000; Fax: 214 698 500 eee S va nes y fe 
Impressão: Heska Portuguesa, SA de jogos, desde os mais tradicionais aos mais radicais, 
Campo Raso — 2710 Sintra para que possas escolher aqueles que mais te agradarem. 
Distribuição: VASP, Complexo Crel Bela Vista edicão rece 
Rua da Tascoa, 4.º piso - Massamá — 2745 Queluz 


Telefone: 214 398 500 eae S s. Esperamos 
A Nintendo Co., Ltd. é proprietária de certos direitos valorizar a revista com as tuas sugestões e fazer dela 

de reprodução em vigor e marcas registadas, assim como também um espaço para troca de ideias e esclarecimento 
de outros direitos de propriedade intelectual relativos ae 

a determinados conteúdos, personagens, ilustrações gráficas, de eventuais dúvidas. Na verdade, pretendemos sobretudo 
logótipos, textos e imagens, usados nesta publicação. contribuir para que os jogos sejam para ti uma experiência 
Todos os direitos são expressamente reconhecidos e usados fascinante, num mundo de acção, conhecimento, 


por Edimpresa Editora, Lda. com a devida autorização. T 1 É i 
y antasia e entretenimento. Contamos-contigo nesta 
© 2008, Nintendo Co., Ltd. Todos os direitos reservados. 8 


Depósito Legal: 201 256/03 extraordinária aventura! 
Tiragem: 30 000 exemplares Os Editores 


Nós Sabemos - — — p. 18 


Jogo Vivo ___ p. 23 
Big in Japan_— ne A 
Entrevista = p. 26 


RSS TZ 09 
RT... 


ry 


Teste de personalidade... p.32 
Previews. E p.33 
Ginásticamental __—_—— pe 
Masterclass — _p. 88 
Mal podemos esperar______________ñp.96 


A A > 


Advance Wars 2: Black Hole Risin 


Super Mario Bros. 3: 

Super Mario Advance 4 

Tiger Woods PGA Tour 2004 
Madden NFL 2004 

The Italian Job: LA Heist 

Disney's Extreme Skate Adventure 
Disney's Magical Quest 2 

Mortal Kombat Deadly Alliance: 
Tournament Edition 


Mr Nutz 

Finding Nemo 
Lego Drome Racers 
NHL 2004 

Space Channel 5: 


Bf 


yan o y PU, 
aje 


Coisas 

que não 
sabíamos 
há um mês... 


Temos um ninja escondido em cada um de nós (Soul 
Calibur ll, p. 6) 2 Homens mascarados não ficam nada 
bem (Final Fantasy, p. 42) 3 Ficar sem dormir pode ser 
assustador (Boktai, p. 33) 4 Corridas em alta velocidade 
podem molhar as tuas calças (F-Zero GX, p. 63) 5 Um 
bloco de Tetris em forma de L pode esmagar um lutador 
(Clube de Combate, p. 50) 6 Pode desperdicar-se seda 
a fazer um vestido horrivel (Disney's Extreme Skate 
Adventure, p. 82) 7 Lancar bombas pode ser muito giro 
(Advance Wars 2, p. 70) 8 Cada um dos nossos leitores 
pode ser um elfo com o seu próprio carácter (Teste 
de personalidade, p. 32) 9 Há jogos que fazem com que 
queiramos matar-nos uns aos outros (Mario Kart: 
Double Dash, p. 34) 10 O criador de Mario quer destruir 
todos os RPGs! (entrevista com Miyamoto, p. 26) 


Ulala's Cosmic Attack 
Wallace & Gromit in Project Zoo 


Editora: Nintendo 


Armas. Enormes, afiadas, 
® pontiagudas, sangrentas, 

mortais instrumentos de 

destruição. Sem dúvida, uma 
luta não é a sério sem elas; nada está 
realmente em jogo apenas com punhos 
e pés. É preciso a ameaça da iminente 
morte metálica para aquecer o combate. 
Talvez por isso Soul Calibur II seja tão bom. 
Porque, quando vires um assassino musculado 
com mais de dois metros de altura a empunhar 
um machado, saberás que és tu ou ele. 
E quando tudo estiver terminado, com 
o gigante imóvel, abatido pela força da tua 
poderosa espada, restará apenas uma 
coisa a fazer: jogar mais. 


Website: www.soulcalibur2.com 


Jogadores: 1-2 Memória: 4 blocos 


Será o melhor 
beat'em up para 
a GameCube? 
De certeza! Vais 
queré-lo, e ja. 


AN ANÁLISE: SOUL CALIBUR || 


À primeira vista, Soul Calibur II 
pode desapontar. O filme 
de apresentação é bem feito, 
especialmente quando o Link 
desfere uns golpes mais 
perigosos, mas o Menu Principal 
parece decididamente... vazio. 
Sem dúvida, um jogo como este 
deveria estar recheado de 
modos à espera de serem 
seleccionados, mas no início há 
apenas o tradicional Arcade, 

o modo Weapon Master e um 
menu de Opções. 
Naturalmente, saltas logo 
para o modo Arcade, escolhes 

Link (a não ser que sejas um 


MiEsta é pormecha 
ujona japonesa! 


STAGES? 0 0' 37558 


C 
Wy 


veterano de Soul Calibur, caso 
em que provavelmente ja terás 
a tua personagem favorita) 

e entras no torneio. É nessa 
altura que o teu queixo bate no 
chão e a baba começa a escorrer 
sobre os teus pés. A cámara 
move-se sobre uma belíssima 
arena de lutas. Folhas caem 
das árvores, o vento sopra 
suavemente, tremulam as 
chamas das tochas; é quase 
como se pudesses avançar um 
passo e tocar no cenário. Assim 
que os teus olhos se adaptarem 
a essa beleza digital, prepara-te 
porque há mais: as personagens 


duende; 


são fantásticas, nada menos do 
que espantosas. O detalhe facial 
é incrível e a animação é um 
prodígio de fluidez. As roupas 
movem-se como tecido real. 
Mas o toque final de 
brilhantismo chega assim que 
é dada a ordem para lutar. Jogar 
Soul Calibur Il é quase tao 
natural como respirar; parece 
algo que fizeste durante toda 
a vida. Os combos fluem das 


tuas mãos como se 4 


fosses um mago dos y 
jogos de luta. Em 
dois minutos, 
sentes que 


A 


a 
a 


controlas o jogo inteiro, como se 
o teu único objectivo na vida 
fosse joga-lo. Depois de dez 
minutos, já derrotaste inúmeros 
adversários e atingiste o teste 
final: Inferno — uma besta 
enorme e flamejante, no seu 
fosso de chamas. Bastam alguns 
golpes bem executados 
para o destruir, mas eis 
que ele se recompõe 
e volta a atacar-te, ainda 
mais forte. Vences de novo, 
mas Inferno tem mais 


truques na 
ss manga. 


de S 
s 


E Antes da batalha final contra o podero. 
enfrentar o vaidoso Raphael. Mas este 


oe 


E Aprender a conjugar a defesa e o ataque é crucial para o sucesso, 
assim como combinar armas e combate corpo-a-corpo 
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meid ai 


yn to the character's lines 


E ivy é uma personagem 
devastadora, com alguns golpes 
espectaculares 


W Após conduzir Link 
4, “através do modo Arcade, 
tdescobres porque é qui | 


Camera 
Character Select 
Exit 


A Confirm 


E l 
Cl ASS TID 


“0 fogo extingue-se e tu 
ergues-te triunfante. Sentes-te 
como um deus. E só estiveste 
a jogar durante 15 minutos.” 


Finalmente, à terceira 

é de vez: o fogo do monstro 
extingue-se e tu ergues-te 
triunfante. Sentes-te como um 
deus. E só estiveste a jogar 
durante 15 minutos. 

Conta a história que uma vez 
existiu uma espada com muitos 
poderes, feita com duas lâminas 
que se alimentavam de almas 
humanas. Esta espada 
chamava-se Soul Edge. Um 
bravo guerreiro seguiu o rasto 
da espada maligna e conseguiu 
destruir uma das lâminas, o que 
não teve o efeito desejado 
ea lâmina restante foi utilizada 
para levar o caos à Europa. Com 
o tempo, a horrenda matança 
chegou ao fim, e as lendas sobre 
a espada passaram à história. 
Ninguém sabia da existência de 
uma espada chamada Soul 
Calibur, o “yin” para o “yang” de 
Soul Edge. Foi ela que destruiu 
parcialmente Soul Edge, mas 
agora perdera-se no vazio. 


Entretanto, fragmentos de 
Soul Edge faziam sentir a sua 
influência pelo mundo, 
transportados por viajantes 

e mercadores. Soul Calibur II 
conta a história daqueles que 
tentaram localizar as partes 
de Soul Edge. 

Há 20 guerreiros à tua 
escolha em Soul Calibur Il, cada 
um com uma história para 
explicar por que anda 
à procura de uma parte da 
espada. Do mercenário japonês 
Mitsurugi ao cego e 
enlouquecido criado Voldo, cada 
um e cada uma tem as suas 
próprias armas e os seus estilos 
de luta. Alguns são mais 
rápidos, outros mais poderosos, 
alguns bons, outros maus; todos 
os habituais clichés dos jogos de 
luta estão presentes. O truque 
especial que todos têm é o 
poder de recarregar as suas 
almas, o que dá maior potência 
aos ataques. 


> ANÁLISE: SOUL CALIBUR II 


Os seis piores 
Nem todos os beat'em up têm a força de Soul Calibur Il. Olha só para estes... 


Ml Soul Calibur Il é o melhor jogo de luta na GameCube, sem 
dúvida. Mas não se chega ao topo sem que, pelo caminho, 

se atravessem alguns desvios e obstáculos — e mesmo as 
consolas da Nintendo já tiveram de receber algumas das piores 
coisas que o mundo já viu. Aqui, e para o teu total 

desprazer, apresentamos os seis piores jogos de luta que 


su 


já 


Mortal Kombat Trilogy 
(N64, 1997) 

Gráficos de luxo a disfarçar. 
uma decepcionante versão 
deste título sanguinário. 
Num universo povoado por 
gloriosos jogos 3D como 
Tekken e Virtua Fighter, MK 
Trilogy ficou-se pelas duas 
dimensões. O som horrível só 
veio aumentar os problemas. 


Mortal Kombat (GBA, 2002) 
Podes despachar tudo com 
um único golpe! Isto não 

é um jogo! Quando surgiu, 
o Mortal Kombat original foi 
uma revelação, mas este 

é simplesmente indescritível 
de tão mau. As personagens 
até são boas e os gráficos 
razoáveis, imas em termos 
de jogabilidade, é um lixo. 


== 532 
“Fighter's Destiny (N64, 1998) 
Quando consegues derrubar 
um oponente, jorram chamas 

do chão e o infeliz parece 

um bolo de ketchup. 
Interessante? Nem por isso. 
Havia também um fato de... 
vaca para vestir — não, não 
estamos a inventar. Na altura 
do lançamento tinha piada. 
Agora, odiamo-lo. 


abrilhantaram” os nossos queridos sistemas Nintendo. 


Clayfighter 63 1/3 

(N64, 1998) 

Esta tentativa falhada é um 
sério candidato ao troféu de 
pior produto jamais feito para 
uma consola Nintendo. Com 
o seu humor “subtil” e a 
participação especial de 
Earthworm Jim, Clayfighter 
63 1/3 tentou entrar nas 
nossas vidas, mas sem êxito. 


Barbarian (GameCube, 2002) 
Barbarian oferece uma 
galeria interessante 

de personagens, de um 
macaco mutante 

a um zombie viking, e alguns 
dos seus níveis são 

muito belos. Mas tudo vai 
abaixo com um sistema 

de combos que não lembra 

a ninguém. 


Rise of the Robots 

(Super NES, 1995) 

Rise of the Robots não tinha 
igual em termos gráficos, 
mas não conseguiu 
sobreviver às expectativas. 
Uma jogabilidade demasiado 
lenta, controlo desastrado, 
sistema horrível de detecção 
de colisões — tudo o que 
podia dar errado deu. 


Caras familiares 


Participações especiais já são uma tradição nos jogos 


E Link não é a única personagem que saltou 
do barco para aparecer noutro jogo. 
Ao longo dos anos, a Nintendo colocou as 
suas “mascotes” em vários jogos diferentes. 
O próprio Mario não 
dispensa uma boa dose 
de pancada: participou, 
como árbitro, de Mike 
Tyson's Punch-Out, na 
NES. Também aparece 
em Sim City na Super 
Nintendo, se 
conseguires criar uma 
metrópolis com população 
superior a 500 mil. Também foi visto 
em Pilot Wings 64 como um rosto gigante 
esculpido na rocha. Se chocasses 
contra ele ou disparasses três mísseis, ele 
transformava-se em Wario. 
Talvez a maior presença de um grupo de 
personagens Nintendo (sem contar com 
Super Smash Bros. Melee) tenha ocorrido ao 
atingir-se o nível de “guru” em Tetris, na NES. 
Ao completar o ultra-difícil jogo tipo 9-5 B, 
surgiam no ecrã Mario, Link, Kid Icarus, 
Peach, Donkey Kong, Samus e Bowser. 


0090000 
90909 
94900 


019600 


E “Eles foram 
por ali!” 
Xianghua 
oferece uma 
simpática 

ajuda aos outros 
aventureiros 


(mi TT 


E, a náo ser que tenhas ficado 
a cabeça presa dentro de 
uma Xbox durante pelo menos 
seis meses, certamente 
saberás que Link faz parte 
deste jogo. Houve quem 
gozasse com a sua 
presença, mas ele é um 
concorrente sério. E se 
compararmos com as 
personagens exclusivas 
noutras plataformas 

(Xbox tem Spawn, PS2 tem 
Heihachi, de Tekken), Link é o 
único que realmente “encaixa” 
(se náo acreditas, lé “Quem 
é o maior?”). 

Link também náo está aqui 
apenas para fazer número. Está 
armado com a Master Sword, 

o seu escudo, um bumerangue, 
arco e bombas. Na verdade, é 
fácil aceder a esse armamento 
pesado, o que pode parecer 
injusto, especialmente quando 
fores lutar com o jovem 
Hyrulian pela primeira vez. Mas 
a prova da profundidade e da 
variedade das personagens de 
Soul Calibur Il é o facto de que, 


Tekken talvez 
não reconheçam 
Yoshimitsu 

no seu 

atraente traje 
cor-de-rosa... 


BATILE THEATER 


E Cervantes regressa 
ao palco da luta, 

mas permanece mais 
morto do que nunca 


depois de teres jogado algumas 
horas, náo irás escolher Link 
automaticamente; Mitsurugi 
e Raphael sáo dois lutadores 
igualmente capazes e, ousamos 
dizé-lo, parecem mesmo mais 
completos no contexto do jogo. 
Há também uma nova 
personagem criada por Todd 
McFarlane, o homem por detrás 
do herói de BD, Spawn. Necrid — 
é este o seu nome — é um 
enorme monstro verde, uma 
espécie de Hulk numa manhá 
de segunda-feira. Tem um 
remoinho no peito e, em vez de 
uma arma, transporta consigo 
uma bola de energia que pode 
transformar num machado 
para esmagar a cabeça aos 
oponentes. Não chega 
a ser uma grande escolha, 
especialmente se comparado 
com Link, mas é bom ver novo 
material ser incluído na versão 
do jogo para consolas. Os 
veteranos de Calibur também 
vão reconhecer Lizardman. Está 
aqui e é jogável, mas só podes 
utilizá-lo em alguns níveis do 


E Os felizes proprietários da GameCube levaram a melhor com Link como 
personagem extra. Eis a prova. 


> ANÁLISE: SOUL CALIBUR II 


E Até Elvis regressou 
dos mortos, sacudiu 
o pó e foi à luta para 

encontrar a Soul Edge 


modo Weapon Master. 

Depois do desapontamento 
inicial com o breve modo 
Arcade, vais começar a procurar 
algo com um pouco mais de 
profundidade. A escolha óbvia, 
até porque é a única, é o modo 
Weapon Master — e, se estás 
à espera de algo profundo, 
em termos de jogo isto é o 
equivalente ao oceano Atlântico. 
“Weapon Master” é uma 
maneira pretensiosa de dizer 
“Story Mode”. Escolhe uma 
personagem e ele ou ela irá 
viajar através da Europa, à 
procura das peças da Soul Edge. 
O modo Weapon Master 
é brilhante na forma como as 
lutas são organizadas, porque 
não há duas lutas iguais. 
A primeira tarefa é um 
tutorial em que tens de 
enfrentar um oponente 
etreinar certos 
movimentos como 
bloqueio, além 
de golpes'de espada 
e movimentos 
pela arena. 


Spawn náo é uma personagem de jogos 
Spawn é dos tempos modernos 
Spawn náo tem nenhuma ligacáo real 
com os jogos 

Spawn foi estrela de um filme horrível 
Spawn mais parece um refugo de 
“The Darkness” 


Link é um auténtico herói 
Link é uma lenda dos jogos 

Link “encaixa” no jogo 

Link tem uma espada, bombas, 
bumerangue e arco 

Link náo veste uma roupa que 
esteja “deslocada” 

Link é imediatamente reconhecido 


Heihachi náo tem uma arma 

Heihachi usa estúpidas sandálias de madeira 
Heihachi tem 75 anos 
Heihachi tem de usar um penico 
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R Umyvisualide ah, saltar 
os.olhos.éuma das 
armas de Soul Calibur II 


Comando oi 


E Os cenários de fundo são 
impressionantes. Atenção 
ao vidro da janela! 


B Tens de utilizar um comando da GameCube para jogar 
Soul Calibur Il. Mas os japoneses têm uma escolha: 
comando para a GameCube ou um fantástico joystick 
ao estilo das máquinas de arcada, completo 

com ilustração baseada no jogo. Estamos a ser 
maltratados? Não necessariamente. 

O joystick tem um desenho dos botões 
ligeiramente superior para se jogar Soul Calibur I= 
é um pouco mais fácil carregar três botóes:em 
simultâneo para os combos que o exigem: Além 


Daí em diante, segues a tua 
jornada. A variedade de 
movimentos e opções nas lutas 
é impressionante. Alguns 
oponentes só podem sofrer 
danos quando estão no ar, e 
outros só perdem quando saem 
do ringue. Algumas lutas têm 
lugar em arenas muito acima 
do solo, o que significa que 
o vento entra em cena e pode 
arrastar-te para fora do 
ringue. E há lutadores que 
constantemente “recarregam” 
as suas energias enquanto 
estão a enfrentar-te. A lista não 
fica por aqui. 

Também há situações em que 
terás de enfrentar mais de um 
adversário em sequência, com 
quantidades variáveis de saúde 
sendo repostas na tua energia 
à medida que avanças. Para 
além disso, o modo Weapon 
Master dá-te a oportunidade 
de aumentares a tua riqueza e 
experiência. As vitórias nas lutas 
traduzem-se em mais dinheiro, 
o que te permite comprar novas 
arenas, novas roupas e, mais 
importante, novas armas. Há 


E Lembras-te de 
Lizardman, de Soul 
Calibur? Está de volta! 


mais de 200 no total ao alcance 
da tua mão, mas não penses 
que a tarefa será fácil ou rápida. 
As armas que podes escolher 
variam de região para região, 

o que significa que terás de 
jogar vezes sem conta se 
quiseres ter uma hipótese de 
deitar as mãos a todas elas. 
Também terás de viajar pela 
Europa duas vezes, apenas para 
concluir o modo Weapon 
Master, e na segunda viagem as 
coisas começam a ficar mesmo 
muito difíceis. 

Some-se a isto a habilidade 
de fazeres com que a tua 
personagem ganhe pontos de 
experiência à medida que 
progrides, e temos a receita para 
uma grande aventura. Começas 
a tua vida como Newcomer 
(Novato), mas rapidamente 
estarás a subir para Peasant 
(Camponês), seguido de 
Infantryman (Soldado) e Knight 
(Cavaleiro). E cada classe tem 
a sua própria subclasse: ferro, 
bronze, prata, ouro e platina. 
Mas para ascenderes ao grau 
máximo de Grand Edgemaster 


E Uma infernal lutadora (pouco) coberta de látex preto contra uma 
tímida e bem comportada estudante. Parece-te injusto? 


disso, se és um “veterano” das arcadas, nada substitui — 


a sensação de jogar com um micro-joystick. 

No entanto, se nunca jogaste Soul Calibur ||, ou se estás 
habituado a jogar em consolas, o uso do comando será muito mais 
intuitivo. Poderás adaptar-te rapidamente às configurações. Podes tentar 
importar o joystick se quiseres, mas ele não é de forma alguma essencial. 
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= Caliburlinas. 
“arcadas, já estás 
habituado ao joystick 


| ANALISE: SOUL CALIBUR II 


To shes 


STAGE 5 y 

| = 41 ess beme Astaroth) 
CH ARAD EE élum campeão. Mal, € 
alana C. um desastre 


2°40°26 


ARCADE 


` Estes movimentos san T 
A fahtasticds e gar emo 
uma vitória inst 


VNS 


E Talin quer jogar 
aos piratas. Vais 
discutir com ela? 


“0 verdadeiro vencedor é o sistema de controlo; 
suficientemente simples para se lidar com ele, 
complexo o bastante para exigir prática.” 


of the Basilisk, terás de acumular uns assustadores 
500 mil pontos de experiéncia. Boa sorte. 

É nesta altura que começas a perceber que, 
se calhar, náo eras assim táo bom como o teu 
domínio inicial do modo Arcade faria parecer. 
A realidade impõe-se: se queres ser 
verdadeiramente grande neste jogo, terás de 
praticar como um ninja (e isto quer dizer... muito). 

No modo Weapon Master, serás recompensado 
pelas tuas façanhas e, sempre que regressares ao 
Menu principal, ficarás agradavelmente surpreso 
com as novidades que conseguiste “conquistar” 
para o jogo. Melhor ainda, cada novo modo tem 
vários submodos. O modo Survival, por exemplo, 
tem opções como Standard, Deathmatch e No 
Recovery. A conquista de recordes nestes eventos, 
por sua vez, permite aceder a mais novidades. Este 
Jogo poderia muito bem chamar-se Soul Calibur Il: 
Pandora's Box. Com tantas opções à disposição, 


seria fácil não estar atento a outras partes do jogo, 


mas é difícil ignorá-las. O detalhe das 
personagens é soberbo, com traços 
finamente esculpidos e cabelos 
reproduzidos de forma realista. 
Os cenários de fundo também são 
espantosos, com efeitos realistas de 
água, lava e vento a tentarem distrair 
a tua atenção. A música é bem orquestrada 
e adaptada à acção. O único problema é a 
narração estilo Hollywood que acompanha cada 
luta. É uma marca da série e é facilmente 
ignorada, mas não deixa de ser irritante. Mas o 
verdadeiro vencedor em Soul Calibur Il é o sistema 
de controlo: suficientemente simples para se lidar 
com ele logo que o jogo começa a correr, mas 
complexo o bastante para exigir prática e treino. 
Soul Calibur Il permite a utilização do joystick, 
o que é sempre bem-vindo. Há várias formas de 
realizar golpes especiais. 

Os botões frontais (R e L) também podem ser 


(aaia armee paa Gamecube? 


E Raphael 
parece ser 
fraco, mas é o 
mais rápido 
com a espada 
na mão 


y 
1 


E Xianghua gosta BT económitas” no 


tecido. O nosso to e'este conjunto preto 


H Inferno é um auténtico 
monstro. É o mais alto e 
pode adoptar o estilo 

e as armas dos outros 


> ANÁLISE: SOUL CALIBUR II 


utilizados para pontapear 

e bloquear os inimigos. E é 
possível “carregar” a alma para 
que os ataques sejam até 40% 
mais potentes. Mas cuidado: 
ficas vulnerável a ataques. 

É claro que o jogo é muito 
mais do que simplesmente 
carregar em botóes na 
sequéncia certa. Alguns ataques 
requerem o bom e velho 
movimento “para trás, depois 
em frente e pontapé”, enquanto 
outros exigem que se carregue 
em mais de um botáo. As armas 
de Link sáo disso um bom 
exemplo, pois é preciso 
pressionar dois botóes para 
armar o arco, mais um para 
lançar uma seta, ou duas vezes 
o mesmo botão para atirar uma 
bomba. Quem quiser apenas 
assistir aos outros enquanto 
jogam pode pensar que é tudo 
uma questão de “esmagar” os 
botões sem pensar muito. 

Mas aqui está um truque de 


Soul Calibur II: faz os maus 
jogadores parecerem bons, mas 
os que já são bons não ficam 
invencíveis. Infelizmente, 
também podes usar o C-Stick 
para alguns dos movimentos 
especiais, como em Capcom vs. 
SNK EO. Mas, por favor, 
imploramos que não caias nesta 
tentação, que pode arruinar 
o jogo e transformá-lo, de uma 
experiência complexa, numa 
brincadeira de crianças! 

Como todo o bom lutador, 
à medida que avançares no jogo, 
vais perceber que bloquear 
é quase tão importante como 
atacar. De facto, protegeres-te 
dos teus oponentes é essencial 
nas últimas fases do modo 
Weapon Master, especialmente 
quando estiveres a enfrentar 
diversos adversários em 
sequência. Uma boa ideia 
é avançares e defenderes-te 
no momento em que o inimigo 
se aproxima. Isso faz com que 


“Soul Calibur Il faz os maus 
jogadores parecerem bons, mas 
os bons não ficam invencíveis.” 


PLEASE 


WAIT 
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W Raparigas. Déem+Jhes dma 
eelas querem logo os dedo 


Alguém com umas mejas destas 
bermmerêce uma soya 


los jogos revela que as habilidades de Link conheceram um 
¡co desde que ele apareceu pela primeira vez no ecrã. 


E The Legend of Zelda 


Quando Link avançou na sua primeira aventura, tudo o que ele 
podia fazer era apontar a espada. Devia ter levado uma placa às 
costas a avisar os inimigos que não deviam tratá-lo muito mal. 
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as lâminas choquem e deixa 
o oponente vulnerável a um 
ataque rápido. 

Por fim, depois de teres 
esgotado cada opção, concluído 
cada cenário, libertado cada 
galeria de arte, arena e lutador 
extra, ainda há o modo para 
dois jogadores. Por mais modos 
e opções que estejam 
disponíveis, não há nada que se 
possa comparar a reunir um 
grupo de amigos para passar 
a noite, com o frigorífico 
preparado para uma maratona. 
O que mais se pode dizer? Soul 
Calibur Il é muito rápido, tem 
um aspecto fantástico e a sua 
jogabilidade é de sonho. Mesmo 
se só jogares o modo Arcade, 
ainda assim vais ficar satisfeito, 
feliz por saberes que estarás 
a enfrentar os melhores. 

O lado negativo é a extrema 
facilidade inicial, que se 
prolonga por algumas horas. 
Terás, em definitivo, de persistir 
se quiseres tirar o melhor 
partido do jogo. Descobrimos 
que, em alguns combates em 
Weapon Master, é possível 
passar por cinco oponentes com 
muito pouca “recarga” de saúde, 


bastando recuar e bloquear no 
momento em que eles atacam. 
É raro ocorrer, mas mesmo 
assim, é o suficiente para te 
fazer parar e pensar se tudo 
não será um grande logro. 
É fantástico ver que Link não 
é mais fraco que as outras 
personagens, mas é de lamentar 
que ele às vezes pareça 
demasiado bom com o seu 
vasto arsenal. E não há dúvida 
de que, diante da visão de um 
Link adulto e desenhado em 3D, 
a polémica entre os defensores 
do “cel-shading” e os do 
realismo vai estalar novamente. 
Mas a verdade é que, para 
descobrir grandes defeitos em 
Soul Calibur ||, terás de passá-lo 
a pente fino. Se as tuas queixas 
se resumirem ao facto de teres 
de jogar um jogo realmente 
bom durante umas duas horas, 
ouvires uma narração 
exagerada e controlares uma 
lendária personagem da 
Nintendo que está um pouco 
acima da média, então estás 
a ser picuinhas. Quem esperou 
tanto tempo por um jogo de 
luta como este já pode reclamar 
o prémio. 


“Se só jogares o modo Arcade, 
ainda assim vais ficar satisfeito = 
estarás a enfrentar os melhores.” 


coco *bóso 


E The Adventure of Link 
Mudança para a visão lateral 
nesta segunda, e mais fraca, 
aventura, com alguns 
elementos de RPG. Não 
funcionou, mas pelo menos 
Link aprendeu como atacar 
para cima e para baixo. 


E Ocarina of Time 

A educação parecia 
completa. Golpear e cortar 
já era um padrão, mas 

cá estava um aventureiro 
confiante nas habilidades 
como ataques por cima da 
cabeça e manobras ousadas. 


MA Link to the Past 
Regresso à visão “top-down 
com um Link mais crescido 
e maduro a emergir da sua 
pequena cabana. Agora já 
domina o poder do ataque 
Whirling Blade. Os inimigos 
tremem na sua presença. 


E The Wind Waker 
Justamente quando se 
pensava que Link não 
poderia avançar mais, eis 
que surge o movimento 
“rolar e golpear”, ideal 
para remover armaduras 
Darknut. E vem mais por aí. 


E Este chao é perigosono 
modoWeapon Master 


STAGEMOR 2/22'86 se ARCADE 


B Link mostra 
alguns truques 
ao profissional 
de Soul Calibur 


STAGED 0 


21°10 


EXTRA AR GAD bag 
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Vale a pena 
comprar? 


Estas a espera de um beat’em up de jeito 
desde que acabaste de jogar Street Fighter Il. 


Gostas de carregar nos botões ás cegas. Este 
jogo requer paciência, atenção e habilidade. 


Vais adorar se gostas de... 


Qualquer jogo de luta decente lançado nos 
últimos 10 anos. Fãs de wrestling ficam de fora. 


| GRÁFICOS 


Personagens espectaculares, cenários 
ricos, excelentes efeitos de luz. Divino. 


O único problema é a narração dramática. 
Todo o resto é perfeito. 


JOGABILIDADE 9 
Demora a aprender e uma eternidade para 
dominar. Mas a familiaridade é imediata. 


TEMPO DE VIDA 30 HORAS 


Tempo para abrir todas as “portas”, mas 
a profundidade faz-te continuar a jogar. 


VEREDICTO 


Tudo indica que uma imensa lacuna foi 
preenchida a golpes de espada nos jogos de 
luta. Isto é o género no seu melhor. O modo 
Weapon Master vai transformar-te num 
homem e a profundidade noutras áreas 

vai trazer-te de volta vezes sem conta. 


r i h 
O MELHOR: O modo O PIOR: As duas 
Weapon Master deixa primeiras horas sáo 
a adrenalina ao rubro. fáceis demais. 


OUTRA OPINIAO 


> Gosto de jogos brutais. Sáo engracados. 
Soul Calibur Il não apenas é o melhor 
jogo de luta que já joguei, como 

também tem alguns dos mais fabulosos 
movimentos em todo o género. 


AVALIAÇÃO | 


As noticias de que precisas 


Náo acredites 
em boatos! 


Aqui não há conversas da treta 
_ sobre a GameCube. Vê como 
i a consola prepara o teu 
melhor Natal. 


NINTENDO 
GAMECUBE 


O FIM DAS CUBES 
“Ouvi dizer que a Nintendo vai deixar de fabricar GameCubes. Quer isto dizer que 
a GameCube está morta e náo terá mais o apoio da Nintendo?” 


NÃO TE PREOCUPES! A produção da GameCube foi apenas suspensa. A Nintendo tem 
suficientes Cubes para responder à procura actual e pode perfeitamente voltar 
a fabricá-las mais cedo do que se pensa. 


AO PREÇO DA CHUVA 
“Ouvi dizer que as vendas da GameCube são tão más que a Nintendo foi obrigada 
a baixar os preços em toda a parte.” 


NÃO TE PREOCUPES! O preço de venda da GameCube nos Estados Unidos caiu para 
99 dólares. São pouco menos de 100 euros, e de certeza este preço vai fazer muita 
gente pensar em comprá-la. Por acaso preferias que os preços continuassem altos? 
Esperamos que o mesmo aconteça em Portugal, para que mais pessoas possam jogar 
Metroid Prime e The Wind Waker. 


ANIMAL CROSSING 
“Ouvi dizer que Animal Crossing está a ser lançado na Austrália, mas não na Europa — 
isto, apesar de nas duas regiões se utilizar o sistema PAL”. 


NÃO TE PREOCUPES! Nada está perdido, pelo menos para já. A comunidade de jogadores 
está a fazer pressão para que o jogo seja lançado nos países europeus, Portugal incluído. 
Mas como um plano de contingência, ter amigos do outro lado do mundo seria uma 

boa ideia... 


FELIZ NATAL 

Achas que o apoio para a tua adorada GameCube desapareceu? Pensa duas vezes! 
Basta conferir esta lista de jogos de qualidade a ser lançados até ao Natal e começar 
a imaginar como vais conseguir comprar todos: 


B Soul Calibur ||, 26 de Setembro 

M F-Zero GX, 31 de Outubro 

B Viewtiful Joe, 31 de Outubro 

R Star Wars Rebel Strike: Rogue Squadron Ill, 7 de Novembro 
B Mario Kart: Double Dashi, 14 de Novembro 

R Billy Hatcher and the Giant Egg. 21 de Novembro 

M 10802 Avalanche, 28 de Novembro 

R Pikmin 2, 28 de Novembro 

M Mario Party 5, 5 de Dezembro 


Se estás rico... ainda falta mencionar a habitual festa de lancamentos da Electronic 
Arts: FIFA 2004, Harry Potter, James Bond e Lord of the Rings... 


GAMECUBE 2 

Sim, está mesmo na calha. Quem disse? Ninguém menos do que Satoru Iwata, o 
patráo da Nintendo, numa conferéncia de imprensa em Agosto. A data do lancamento 
ainda é muito vaga — pode ser em 2005 ou 2006 —, mas isto prova que a Nintendo 
continua a apostar firme e forte no mercado das consolas. 


HORA DA VINGANCA! 

A novidade no Japão é um sistema de fidelizacáo dos jogadores, que recebem créditos 
Na compra de jogos e consolas da Nintendo, e podem gastá-los para adquirir 
produtos exclusivos. É um pouco como os “pontos” que se ganham nas bombas de 
gasolina e outros estabelecimentos, mas com prémios melhores e mais frequentes. 
Quem sabe, se o sistema for um sucesso no Japáo (e como náo seria?), náo chega 
também a estas paragens... 


Os mais queridos do GBA 


Sem surpresas, a lista de lancamentos do Game Boy Advance para a época do Natal 
também é muito forte. Banjo Kazooie: Grunty's Revenge, da Rare, constantemente 
adiado, está previsto para Outubro. Eis aqui algumas datas confirmadas, 

para avisares os teus pais — ou, se for caso disso, o gestor da tua conta bancári 


B Golden Sun: The Lost Age 19 de Setembro 

B Kirby: Nightmare in Dream Land . 

B Advance Wars 2: Black Hole Rising ...... 

B Super Mario Bros. 3: Super Mario Advance 4 
‘inal Fantasy Tactics Advance . 


B Top Gear Rally 


.17 de Outubro 
.24 de Outubro 


uby and Sapphire 
B Mario and Luigi: Superstar Saga .. 


BILLY BÓNUS 

E Notícias vindas 

do Japão indicam que 

o futuro jogo para 

GameCube, Billy Hatcher, 

vai incluir até quatro 

jogos para descarregar 

no GBA. A Sega Europa ESSE 
correu a negar a história, ce 
mas, a confirmar-se, seria um 

retorno aos clássicos da Sega Saturn com 
NIGHTS, Chu-Chu Rocket e Puyo Pop. 


METAL NEGADO 

B Algures nas profundezas da Internet, surgiu 

o rumor de que a palavra ‘Twin’em Metal Gear 

Solid: Twin Snakes queria dizer que o jogo 

Metal Gear Solid 2, para a PS2, também seria 
Bem, contactámos Denis Dyack, da 

Silicon Knights, e ele negou. Adeus ao rumor. 


ELE SABE ONDE ESTÁS 

E Tudo indica que Boktai vai causar sensação 
na inovação das portáteis. Comenta-se que está 
na calha para 2004 um jogo para GBA que vai 
utilizar a tecnologia GPS (Global Positioning 
System), que assinala a posição exacta do 
utilizador na superfície da Terra. 


GBA 2: 2004? 


E Fontes da Nintendo informam-nos de que 
esperam enviar os kits de desenvolvimento 
para o sucessor do Game Boy Advance antes 
do Natal. Isso vai dar tempo às editoras 

para prepararem os novos jogos. O lançamento 
está previsto para 2004. 


OUTRO PRÉMIO PARA SAMUS 

No encerramento do Festival Internacional de 
Jogos de Edimburgo (Escócia), no final de Agosto, 
foram entregues os prémios. E o Prémio 
Internacional para Excelência e Inovação foi 
direitinho para o fabuloso Metroid Prime. 
Mais uma razão para 
o comprares. 


O efeito Nintendo 


Esqueçam os stands, eles são para empresas normais. 
A Nintendo não gosta de se misturar. Gosta de ser notada, 
de ser especial, diferente. A Nintendo não quis um stand 
na ECTS, em Londres — quis um camião... e foi o que teve. 

A Nintendo montou um enorme camião articulado de 
40 toneladas bem em frente da entrada da feira, contendo 
48 consolas carregadas com os melhores jogos que hão-de 
vir. Os títulos jogáveis incluíam uma versão actualizada de 
Mario Kart: Double Dash, 10802 Avalanche. F-Zero GX, Pikmin 
2, The Legend of Zelda: Four Swords, Pac-man e Soul Calibur Il. 

Não satisfeita, a Nintendo ainda alinhou quatro karts, cada 
um equipado com um ecrá e o jogo Mario Kart em modo 
Multiplayer LAN. Um gigantesco ecrá atrás dos karts 
mostrava a quem passasse por ali o que estava a acontecer 
no jogo. 

Como se isto náo bastasse, a Nintendo também saiu 
da ECTS com o prémio para Melhor Jogo em Portátil para 
Advance Wars 2: Black Hole Rising. 


TIME dl 45' 75 


pas MATTE 


Rr Vv. 


(080° em LAN 


Até oito jogadores podem 
competir em 10909 Avalanche 


A Nintendo anunciou que 10802 Avalanche vai juntar-se a Mario 

Kart: Double Dash e Kirby’s Air Ride na lista de jogos compativeis 

para competicóes em rede (LAN) que váo chegar a GameCube 

num futuro próximo. Vai comecar 

a temporada das grandes batalhas. 
Um máximo de oito jogadores vai 

poder participar, de cada vez, em 

corridas montanha abaixo. 

O problema é arranjar sete amigos, 

cada um com uma GameCube, 

um adaptador e... uma TV. E esperar 

que tudo isso caiba em tua casa! 


A Nintendo instalou uma ligação em rede em quatro karts equipados com ecrãs 


Nintendo e Mario 
Kart dominam ECTS 


fis 


THA lança 
jogos da Rafe 


Banjo Pilot, conhecido 
anteriormente como Diddy 
Kong Pilot. Banjo Kazooie: 
Grunty's Revenge está 
previsto para antes do Natal. 


No mês de Agosto, 
a produtora Rare estava 
a preparar-se para lançar 
jogos para a Game Boy 
Advance, faltando apenas 
encontrar uma editora. 
Bem, a boa notícia é que 
o negócio está feito e agora já 
podes começar a preparar-te 
para os jogos. A editora THO 
tem os direitos mundiais para 
lançar os projectos da Rare, 
que incluem Banjo Kazooie: 
Grunty's Revenge e Sabrewulf. 
A empresa também vai editar 


Chegámos! 


A primeira nunca se esquece! 


Pode náo ser a melhor, mas fica sempre na 
memória; o primeiro Pokémon que apanhámos, 
a primeira corrida ganha... O primeiríssimo 

número da ta c | Nintendo 

não é excepção, mas, para que as próximas 

edições sejam melhores, vamos precisar 
da tua colaboração. 

Envia-nos sugestões, críticas, fotografias 
dos teus recordes, desenhos, em suma, 
diz-nos o que gostarias de ver na revista. 
Contamos com a tua colaboração! 
Revista Nintendo 
R. Calvet de Magalhães, 242 


Q D Laveiras 


2770-022 Paco de Arcos 
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No nosso CD... 
O Harry Potter que se cuide! Os verdadeiros bruxos, mestres em 
futurologia, brilhantes em magia negra, somos nós! 
E se for necessário, até fazemos prognósticos antes do fim do jogo! 
Sabes porquê? Conhecemos, com meses de antecedência, 
os jogos que vão aquecer-te os neurónios. Felizmente, 
não somos invejosos e vamos partilhar estes conhecimentos, 
todos os meses, num 5 


Como utilizar o CD: 
Se ao introduziroicD-ROM 
na drive a aplicação não 


iniciar automaticamente, IA 


Quis, 

selecciona a aplicação Po 95, ¡Sua 1 

NINTENDO.EXE dentro ARE Yess “7 Es 
h m 


do CD-ROM para correr 
d| O regresso de Link no 2º episódi 


da fabulosa saga Soul Calibur 


Conteúdo do CD 


Novidades Multimédia 
Soul Calibur Il Wallpapers 
Golden Sun: The Lost Age Screensavers 


Vídeos 
A chegar 
F-Zero GX Extras 
Advance Wars 2 Vídeo da GameCube, 
Final Fantasy Tactics Super Smash Bros. 
Super Mario Advance 4 Melee e de Doshin The 
Super Mario Bros. 3 Giant 


contra na 
ma que se en 

ires visualizar OS vídeos, corre O programa q! 

seguire 


dentro do CD-ROM. 


Nota: Se não con: 
pasta QuickTime 


E Numa entrevista exclusiva que será 
publicada na próxima edição, Hideo 
Kojima, o criador 
de Metal Gear, 

dá uma má 
notícia sobre 

o futuro jogo 

Twin Snakes. 

A muito 
antecipada 
ligacáo 

do GBA com 
aquele jogo foi 
abandonada. Mais 
no més que vem. 


SYMPHONIA ESGOTADA 

E Tales of Symphonia, o RPG da Namco 
para a GameCube, teve uma estreia 
impressionante no Japáo, vendendo 

234 508 cópias no primeiro dia. As nossas 
fontes em Tóquio dizem que as filas eram 
maiores que as do lancamento de F-Zero 
GX. Já Sword of Mana, o RPG da Square 
para o GBA, vendeu 87 491 cópias no 
mesmo dia. 


MARIO KART: 
ONLINE 

E Bem, não 
oficialmente. 
Alguns miúdos 
espertos 
conseguiram 
ligar as suas 
GameCubes 
aos seus PCs 
domésticos 
eestáo 

a disputar 
jogos online 
em LAN, 
“enganando” a GameCube com uma 
ligação super-rápida à Internet. 
Para já, têm jogado Kirby's Air Ride, 
mas o grande teste será Mario Kart. 
Vamos manter-te informado dos 
desenvolvimentos. 


OFERTA POR JOGOS 

E Se te consideras simplesmente 
incapaz de navegar pelo eBay, um novo 
site de leilões dedicado apenas 

a videojogos foi lançado em 
www.bidforagame.com. Quando 
fomos lá verificar, era bastante pobre 
(só havia TRÊS jogos para a Super 
Nintendo), mas pensamos que pode 
melhorar. 


PHOENIX RENASCIDA 

E Renascendo como... uma fénix 

das cinzas, Dead Phoenix, 

o Shooter da Capcom para a GameCube, 
afinal náo foi cancelado como toda 

a gente pensava. 

O produtor Atsushi Inaba, em declarações 
na ECTS, disse que o projecto 

continua de pé. Só esperamos que seja 
melhor do que o PN.03. 


Satoru Iwata, presidente da Nintendo, 
confirmou recentemente que a Namco está 
a trabalhar num novo título de Donkey Kong. 
Imaginativamente intitulado Donkey Konga, o 
jogo vai fazer os jogadores “baterem na caixa” 
com DK e a sua família ao ritmo da música. 

O jogo pode seguir as pegadas de Taiko 
No Tatsujin, também da Namco e para a PS2, 
que vem equipado com uma bateria 
e grandes baquetas de plástico. Em Taiko 
No Tatsujin, os jogadores tém de tocar 
a bateria no ritmo certo, de acordo com 
as instruções no ecrã. 

A Namco ainda 
não confirmou se 
Donkey Konga 
vai exigir um 
equipamento 
do mesmo 
tipo, mas, 
com base 
na experiência 
anterior da 
empresa, 
cremos que sim. 
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O bater do tambor 


O clã do Donkey Kong prepara-se para seguir um novo caminho, 
com a Namco a desenvolver um jogo de acção a um ritmo louco. 


Mas os fãs dos jogos 
de dança com os pés 
no tapete, como 
Dance Dance 
Revolution e 
Samba de Amigo, 
devem fazer 
figas e torcer 
por um 
lançamento 
deste novo DK 

no nosso 
país, já 
| que muitas 
vezes somos esquecidos quando se 
trata de jogos malucos como este. 
Felizmente, a Nintendo vai revelar 
| mais sobre o jogo nas próximas semanas, 
| à medida que o seu lançamento se aproxima. 
| É verdade que, entre as novidades mais esperadas, 
| Donkey Konga tem de disputar a atenção do 


J público com Mario 128, mas certamente nao sera 


esquecido. Estaremos alertas em Toquio, 
acompanhando os passos da Nintendo para te dar todas 
as informacóes mais importantes. 


ndo tae 
= 


(Nintendo) 


Assinatura 2 anos: 24 edições 


A prestações de € | 915 


20% de desconto 


Assinatura 1 ano: 12 edições 


3 prestações de € 13,56 


15% de desconto 


+ fácil + económico + prático + rápido + fácil + económico + prático + rápido + fácil + económico + prático + rápido 


> Qual a sua primeira lembranca dos jogos? 
Na verdade, quando entrei para a Nintendo 
eles ainda náo estavam a produzir consolas 
para uso doméstico. Quando cheguei, 
muitas pessoas jogavam a versáo 

de arcada de Donkey Kong. Pelo menos 

no Japáo, havia a febre do Space Invaders 

e, depois, tivemos vários jogos de arcada, 
incluindo Donkey Kong. É por isso que 

náo tenho nenhuma lembranca particular 
de jogos, excepto os da Nintendo. 


> Qual o primeiro sistema de jogos que 
comprou? 

O Famicom (a máquina japonesa que se 
tornou a NES na Europa e nos EUA). 


> Qual o primeiro jogo da Nintendo que 
jogou? 
Foi o jogo de arcada do Donkey Kong. 


> Qual é o seu jogo favorito? 
Super Metroid. 


> Qual, entre os jogos existentes, gostaria 
de ter criado? 

Náo tem nada a ver com as personagens 
que aparecem no jogo, mas a jogabilidade 
de Pokémon impressiona-me. O seu criador 
foi um génio — usou as suas velhas 
memórias de brincar e coleccionar insectos 
nos seus dias de infância e depois 
transformou isso num jogo espantoso. 
Pokémon é realmente impressionante. 


> Qual a melhor personagem de sempre? 
Posso incluir Samus Aran na minha 
resposta? Afinal, estive profundamente 


envolvido na criação do primeiro jogo Sakamoto diz 


Metroid, e por isso Samus marcou-me 
muito. E, já agora, se eu pudesse 
mencionar outro, tem de ser a personagem 
do Mario. Mario apareceu em Super Mario 


que já não tem 
tempo para jogar... 
Agora, só mesmo 
trabalho! 


Bros. e aquilo foi um jogo revolucionário 
para mim. 


> Qual foi o último jogo que conseguiu 
concluir? 

Lamento, mas pessoalmente não tenho 
tempo suficiente para jogar qualquer jogo 
nos dias de hoje. Mas, para o trabalho, 
estou novamente a jogar Metroid Prime. 

E mesmo trabalho. Isso conta? 


0GO VI 


L À “FUNÇÃO: Director do Dept. N.º 1 de Investigação e Desenvolvimento, Nintendo do Japão 
mm O QUE ESTA A FAZER: A sequela de Metroid Fusion, intitulada Metroid: Zero Mission, e uma 


versão de Wario Ware Inc. para a GameCube 


foshio Sakamoto 


JOGOS ANTERIORES: Gum Shoe (NES), Super Metroid (Super Nintendo) e Metroid Fusion (GBA) 


> Qual o jogo da 
Nintendo que mais 
espera no momento? 
Estou realmente à espera do lançamento 
de Metroid Prime 2 e Metroid: Zero Mission. 
Quando fizemos Metroid Fusion, demos 
mais ênfase ao cenário e isto, de certa 
forma, foi um novo desafio. Mas no caso 
de Metroid: Zero Mission, 
decidimos que deveríamos 
regressar ao básico. Por 
outras palavras, dar 
prioridade à 
exploração. 
Não deixa 
de ser 


um outro desafio, e espero ver Metroid: 
Zero Mission bem aceite pelos jogadores. 


> Quem venceria uma luta entre Mario 

e Sonic, e porquê? 

Aaah, provavelmente Sonic venceria 

se fosse uma corrida de 100 metros. 

Mas se os dois se envolvessem fisicamente 
numa luta, penso que o Mario 

está em vantagem. Afinal, tem muito 

mais habilidade a lutar. 


> Que arma especial ou habilidade daria 
a Mario em Mario 128? 

Hum... Talvez uma habilidade de “pirâmide 
humana”? 
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Trazemos-te uma travessa cheia de sushi fresquinho 
com notícias do Japão para destruir a tua mente ocidental! 


LOUCURA NAS REVISTAS | 


las as semanas, náo é surpresa para ninguém que o Japáo tem 


Com dúzias de novos jogos lançados tod: 
delas semanais ou quinzenais. Eis aqui algumas das melhores... 


toneladas de revistas do género, muitas 


NINTENDO DREAM 
Visualmente 
fantástica, Nintendo 
Dream (ou Nin-Dori) 
consegue chegar 

à frente nas notícias, 
pois é quinzenal. 
Também esclarece 


dúvidas com respostas 


da própria Nintendo. 


FAMITSU CUBE + 
ADVANCE 


Uma versão apenas 


para Nintendo da 
revista de jogos 

n.2 1 do Japão, Weekly 
Famitsu, traz uma 
grande secção de 
análises de quase 
todos os jogos para 
GC e GBA. 


DENGEKI GAMECUBE 


Dengeki normalmente 


faz grandes coberturas 
de alguns poucos 
jogos (mais RPG e 
estratégia), e por isso 
é muito popular entre 
os jogadores mais 
“hardcore” em terras 
nipónicas. 


NINTENDO KIDS 


Jogos com licenças 
de Manga ou Anime 
têm sempre uma 
vasta cobertura aqui, 
assim como tudo o 
que tenha as palavras 
‘Pokémon’ ou ‘Mega 
Man’. Uma revista de 
conteúdo sólido. 


Os fãs japoneses de F-Zero vão 
fazer a festa no més de 
Outubro, com o lançamento de 
uma nova série de desenhos 
animados baseada nos jogos 
e chamada F-Zero: Falcon 
Densetsu. O criador do jogo, 
Takaya Imamura, e o lendário 
Miyamoto váo acompanhar 
a adaptacáo para Anime, nesta 
que é a mais recente de uma 
série de transposicóes de títulos 
da Nintendo, como Kirby, 
Hamtaro e Pokémon. 

Várias empresas já 
apanharam o comboio 
de F-Zero e prometem uma 
máo-cheia de produtos, 
incluindo brinquedos, lápis de 


TRIFORCE VISTO NO JAP. 


O nosso homem no Japáo tropecou diante de um dos 
maiores tesouros da Nintendo há algumas semanas, quando 
explorava um templo de 750 anos em Nakamura: o Triforce 
da série Zelda. OK, talvez náo seja o Triforce, mas náo deixa de 
ser inspirador ver o símbolo espalhado pelas paredes de um 
dos maiores templos do Japáo. Terá Miyamoto encontrado 
inspiracáo num sítio como este para criar o Triforce? 
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cor e até uma nova BD. 

Mas o melhor fica para o fim: 
a Nintendo já confirmou que 
um novo jogo F-Zero está a ser 
preparado. Se for táo rápido 
e divertido como o F-Zero GX, 
vamos todos fazer a festa... 


MARIO E ZELDA AO VIVO | 


No dia 14 de Setembro, os fãs da Nintendo, em Tóquio, 
dançaram como loucos ao som das músicas de Mario e Zelda 
em “Mario & Zelda: Big Band Live' — um concerto patrocinado 
pela Nintendo para celebrar as músicas de dois dos seus 
produtos de maior sucesso. Os Tokyo Cuban Boys Jr. (Big Band 
of Rogues) e Yoshihiro Arita tocaram versões em jazz e música 
latina dos temas clássicos, e figuras da Nintendo, como 
Miyamoto, Takashi Tekuza, Koji Kondo e outros, estiveram 
disponíveis para uma sessão de perguntas do público. 


TOP TEN JAP Fonte: Weekly Famitsu, semana de 3 de Agosto 
(Namco, GBA) 
(Nintendo, GBA) 
(Nintendo, GBA) 
(Nintendo, GC) 
(Nintendo, GC) 
(Nintendo, GBA) 
(Konami, GBA) 
(Nintendo, GC) 
(Konami, GBA) 
(Nintendo, GBA) 


Tales of Phantasia 

Pokémon Pinball: Ruby and Sapphire 
Super Mario Advance 4 

Kirby's Air Ride 

F-Zero GX 

Pokémon Ruby/Sapphire 

Corokke! 2: Yami no Bank to Bun Joou 
Animal Crossing e+ 

Boktai 

Mother 1+2 


PRAZO DE ENVIO DO QUESTIONÁRIO: 30 de OUTUBRO 


INSTRUÇÕES DE ENVIO: 

Escreve NT seguido de espaço e o N.º DA REVISTA (1), seguido 
de espaço, o NOME seguido de espaço, a IDADE seguida de 
espaço e, por último, os 4 algarismos do CÓDIGO POSTAL 
seguidos também de um espaço. 


NTI Bruno 17 
2698 Castanheira 
A2 B2 C2 D2 E2 F2 


escrevendo apenas a letra 


eon.º correspondente 


Depois, responde às perguntas do nosso questionário 


A) Qual é a personagem mais 
conhecida da Nintendo? 

A1... Captain Falcon 

A2... Mario 

AB... Samus 

A4... Wario 


Escreve a alínea escolhida e deixa um 
espaço depois! 


B) Em que ano foi lançada 
a GameCube? 

B1... 1865 

B2... 1963 

B3... 2002 

B4... 2124 


Não te esqueças de deixar um espaço 


entre cada um dos códigos e depois do 
último que escreveres. 


PREÇO DA MENSAGEM: € 1 (IVA incluído) 


C) Quantos bits tem o Game Boy 
Advance? 

C1...0 

€2..15 

E3...32 

C4... 256 


Deixa um espaço entre cada código 
e outro depois do último! 


D) Quem é o irmão de Mario, 
a personagem mais conhecida 
da Nintendo? 

D1... Donkey Kong 

D2... Figo 

D3... Luigi 

D4... Pikachu 


Deixa um espaco entre cada código que 
escolhe e outro depois! 


à resposta que consideras 
correcta, deixando um espaço 
antes e depois de cada 
resposta. Se fores um dos 
vencedores, serás contactado. 


E) Qual é o formato da GameCube, 
que foi lançada em 2002? 

E1... Círculo 

E2... Cubo 

E3... Oval 

E4... Triângulo 


Deixa um espaço entre cada código que 
escolhe e outro depois! 


F) O Game Boy Advance SP é: 

F1... Uma máquina de barbear 

F2... Último modelo de telemóvel 

F3... Uma arma secreta 

F4... Uma consola portátil da Nintendo 


Deixa um espaço entre cada código que 
escolhe e outro depois! 
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MAOS 
A 

AR SE 
ODEIAS 
RPGS 


Declarações directas do rei 
dos jogos: Miyamoto, _ 
em entrevista no Japão 


Entrevista de Chris Kohler* 


eai qa 


O 


>ENTREVISTA: MIYAMOT 


ae 
Seria 


A ond So 


NÁO DEITO 
CÁ PARA 
FORA TUDO 
O QUE ME 
VEM À 
CABEÇA. 
QUEM ME 
CONHECE 
PENSA 

EM MIM 
COMO 
ALGUÉM 
LÓGICO. 
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Temos de lhe perguntar. O que 
se está a passar com Mario? 
Shigeru Miyamoto: Ainda não 
posso dizer nada de concreto 
— lamento. Estamos a fazê-lo, 
é claro, e em termos de jogos 
do Mario, quero que este seja 
diferente, novo, mas ainda 
dentro do mesmo espírito. 


Quando é que espera anunciar 
isto? Muita gente deve ter 
pensado que ia acontecer 
durante a E3, de certeza. 

SM: Durante a E3, a pergunta 
que me fizeram mais vezes 
foi: “Onde está Mario 128?” 
Mas agora não posso dizer 
nada. Desculpem! 


Em relação aos jogos que foram 
anunciados na E3... qual 

o seu envolvimento no 
trabalho da N-Space em Geist? 
SM: Estamos a trabalhar cada 
vez mais directamente com a 
N-Space. De facto, actualmente 
algumas pessoas da nossa 
equipa dedicam-se apenas 

à colaboração com a N-Space. 
Em termos do nível de 
envolvimento, se a Silicon 
Knights está aqui (levanta a 
mão no ar), a N-Space é muito 


menos. Mas não é algo como: 
“OK, vocês vão fazer o jogo 

e nós vamo-nos sentar aqui a 
olhar”. Estamos profundamente 
envolvidos nesse processo. Mas 
não tanto como estamos com 

a Silicon Knights ou a Retro. 


A impressão que fica é a de que 
há um conflito entre o seu 
verdadeiro eu e a sua imagem 
pública, construída como a de 
um senhor simpático, com 
uma ligeira “pancada”, que faz 
jogos de topo de gama para 
criancinhas. O que acha disto? 
SM: Quer saber qual é a minha 
reputação entre os funcionários 
da Nintendo? Que sou 

muito duro e exigente com 
todos; que presto atenção 

aos menores detalhes; 

que sou uma pessoa que muda 
de opinião a todo o momento; 
que sou aquele que ainda 

está a lutar pela sua opinião 
até depois da meia-noite. 

As pessoas que não me 
conhecem dizem que deito cá 
para fora tudo o que me vem 

a cabeça, mas, à medida que 
me conhecem melhor, 

pensam mais em mim como 
alguém lógico. 


Você é músico; toca guitarra, 
banjo, bandolim... mas nós 
nunca vimos nenhum jogo 
musical da Nintendo. Alguma 
vez pensou em fazer algo 
deste género? 

SM: E claro. Não estamos 

a evitar intencionalmente 

o trabalho em jogos musicais. 
Desenvolvemos alguns jogos 
que permitem fazer música, 
como Mario Paint, que adoro. 
Samba de Amigo, por exemplo, 
também é um grande jogo. 

E temos tao bons compositores 
aqui que lhes pergunto muitas 
vezes: “Porque é que vocês 
não aparecem com um grande 
jogo de música, em vez de 
estarem sempre a tentar pôr 
música nos jogos que outras 
pessoas estão a fazer?” 


E sobre os RPGs? A Nintendo, 
tradicionalmente, não 

fez muitos... Basicamente 
foram Super Mario RPG 


xs 


e Earthbound. Mas foram 
extremamente populares entre 
os fás. Qual foi o seu 
envolvimento neles? E do que 
é que gosta e náo gosta no 
formato RPG? 

SM: Pessoalmente, náo gosto 
nada do sistema do RPG. Mas 
há muita gente que adora estes 
jogos, e há alguns para os quais 
o sistema funciona na 
perfeicáo. Penso que com um 
RPG vocé está completamente 
atado, de pés e máos, e náo se 
pode movimentar. Mas, 
gradualmente, comeca a ser 
capaz de mexer as mãos 

e as pernas... Você torna-se 

um pouco mais livre. E, no fim, 
sente-se poderoso. Então, creio 
que o que se tira de um RPG 

é um sentimento de felicidade. 
Mas não penso que seja algo 
fundamentalmente divertido 
de se jogar. 

Num jogo deste género, 
alguém pode realmente 
tornar-se muito bom. Com 
o Mario, porém, se você não 
joga bem, talvez nunca seja 
bom. Realmente não gosto do 
sistema do RPG, mas pode ser 
útil se você precisar de um 
jogo com diálogos — no caso 
de Mother, do Shigesato 
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Itoi —, e pode ir tão longe como 
se desse vida a um livro. No 
caso do Mario, se você não é 
bom em jogos de acção mas 
ainda assim quer jogar um 
título da série, você pode. 
Nesses casos, é um bom 
sistema. Para o Super Mario 
RPG, trabalhei tanto no sistema 
de jogo como nas ideias; 

já em Earthbound, limitei-me 
ao sistema. Mas falava com 

o Itoi com frequência e sempre 
o encorajei. 


Há alguma hipótese de 
lançamento da colecção 
Mother 1 & 2 para Game Boy 
Advance na Europa? 

SM: Tínhamos muitas 
esperanças em Earthbound, 
especialmente na versão Super 
Nintendo para os Estados 
Unidos, mas afinal não correu 
bem. Tivemos até um anúncio 
na TV, e pensámos: “Isto pode 
vender 3 milhões de cópias!” 
Mas não vendeu. Talvez não 
saiba, mas chegou a haver uma 
petição nos EUA, com cerca de 
30 mil assinaturas, a reivindicar: 
“Por favor, façam Mother 3”! 
Depois disso, pensámos: 

“A base de fãs de Earthbound 

é mesmo sólida!” 
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Mother era um produto muito 
adaptado ao público japonés, 
já que foi criado por um 
escritor japonés muito popular, 
e talvez o público médio 
americano o tenha achado 
muito estranho. Em relacáo 

a Mother 3, vocés estáo 

a pensar em torná-lo mais 
aceitável para jogadores 

de diferentes países? 

SM: Estamos sempre a pensar 
no que fazer para que os nossos 
produtos vendam em todo o 
mundo. Nos primeiros tempos, 
quando Donkey Kong chegou 

à América, houve alguma 
incompreensão inicial — mas 
foram os jogadores americanos 
que o transformaram num 
sucesso gigantesco. 

Pensei que Hamtaro só faria 
sucesso no Japão. Mas agora 
está com bastante sucesso nos 
EUA e na Europa. Existem alguns 
jogos sobre os quais penso: 
“Isto só vai funcionar no Japão”, 
mas, afinal, acabam por vender 
bem nos EUA. Hoje, vemos 
tantas coisas a ir para 
o estrangeiro como a animação. 
Trata-se de algo que era 
considerado puramente japonês 
nos mercados estrangeiros. 

É mesmo uma tendência muito 
recente. Mas, desde o início, 
estive sempre preocupado, 

não apenas em termos do Japão, 
como também em termos 

do mercado internacional. 


Em relação a Zelda, ainda 
haverá planos para o 
relançamento de The Adventure 
of Link (o segundo jogo 

da série Zelda)? Actualmente, 
só está disponível no Japão, 

no Famicom Disk System, 

e pararam de o produzir. 

SM: Isto... é um segredo. Link's 
Adventure... se nos limitássemos 
a lançá-lo de novo, não seria 
suficientemente divertido. 
Está um pouco gasto, não é? 


O Disk System tinha algumas 

limitações e, se estivéssemos 

a usar o formato de cartucho, 

teria sido melhor. Como sabe, 

a versão americana é melhor. 

Seria fantástico se pudéssemos 

dar a versão americana 

de Link's Adventure ao Japão, 

mas... (encolhe os ombros). 
Mesmo na nossa equipa, 

as pessoas adoram Link's 

Adventure. Estão sempre 

a dizer: “Vamos fazê-lo 

na GameCube!” (risos) 

Mas não sei. Ainda não sei. 


Você falou de conflitos entre 

o design e as preocupações 
práticas nos primeiros tempos. 
Pode desenvolver o tema? Acha 
que as coisas ainda são assim? 
SM: É algo realmente difícil — 
por um lado, há a ideia de que 
os artistas têm de ser livres, 

e por isso podem pedir o que 
acharem melhor. Por outro lado, 
os designers têm de ter no 
mínimo um entendimento 
sobre as coisas que a tecnologia 
pode permitir. No meu próprio 
caso, peço sempre à minha 
equipa que compreenda de 
alguma forma as tecnologias 
que estão disponíveis. Afinal, se 
os designers estão a criar sem 
compreender a informação que 
lhes serve de fundo, nunca vão 
poder desenvolver algo que seja 
realizável, e que, no fim desse 
processo, venha a revelar-se 
como um produto efectivo. 

É claro que é bom ter 
pessoas que pensam o que bem 
entendem e pedem o que 
acham ser o melhor para elas. 
Afinal, os melhores designers 
querem criar algo que seja 
realmente único. Então, e mais 
uma vez, é uma decisão muito 
difícil. Mas, no meu próprio 
caso, peço às pessoas que 
compreendam o que é 
realizável, porque eu próprio 
sou um designer industrial. 
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Ouvimos dizer que o primeiro 
jogo em que trabalhou tinha 
algo a ver com baloicos. 
Sobre o que era exactamente? 
SM (sorrindo): Baloico foi uma 
ideia de Gunpei Yokoi. Ele queria 
um jogo em que você salta para 
o baloico e depois para o chao. 
Mas (risos) não conseguimos 
descobrir como fazê-lo, era 
realmente difícil. Com um 
baloiço, se você fica sobre uma 
extremidade, a outra sobe. 
Se você bate com força numa 
extremidade, a outra sobe com 
a mesma força. Foi interessante 
pensar nessas coisas, mas não 
conseguimos fazê-lo. No 
entanto, fomos capazes de fazer 
as cordas que você vê em Super 
Mario Bros. — uma sobe, a outra 
desce... Isso conseguimos. 

Ser capaz de traduzir as suas 
ideias em algo que funciona 
é o trabalho dos designers. 


Donkey Kong Jr. foi o jogo 

em que trabalhou depois 

do DK? 

SM: Foi. Durante o 
desenvolvimento do Donkey 
Kong, já pensávamos no material 
que iria transformar-se no DK Jr. 
e começámos a desenhar os 
níveis. As ideias estavam a 


QUERO 
USAR 
DONKEY 
KONG 
POR 
MUITO 
TEMPO 
E DE 
MUITAS 
OUTRAS 
FORMAS. 
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ganhar corpo, mas não podíamos 
usá-las no Donkey Kong. Então, 
um dos meus amigos, que 
estava a fazer o jogo comigo, 
disse: “Temos todas estas ideias, 
porque não fazemos outro 
jogo?” E a Nintendo disse-me 
para fazer uma sequela do 
Donkey Kong, portanto... 

Eu queria que o Donkey Kong 
fosse o jogador-personagem 
neste jogo. Mas o DK é muito 
grande, e não podíamos fazer 
um jogo de acção com ele. Não 
dava para fazer o ecra correr 
ou algo assim. E tínhamos um 
problema. Então, pensámos: 
“Bem, vamos fazer um Donkey 
Kong pequeno, para usar em vez 
do Mario” 

Ainda queriamos um Donkey 
Kong grande no topo do ecra. 
Mas é claro que ele não podia 
ser o inimigo principal — não 
podia ser o filho contra o pai. 
Então pensámos: “Ah, o Mario 
capturou-o!” 


Qual era exactamente a sua 
ideia ao trocar a personagem 
boa e a má? Em declarações 
sobre o Donkey Kong, você 
disse que ele não era uma 
personagem má, que talvez 
fosse apenas desorientado ou 
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confuso, ou que o Mario, às 
vezes, até o tratava muito mal. 
SM: Sim, é como o Popeye. 
Naquela altura, era suposto 
que eu estivesse a fazer um 
jogo baseado numa licença do 
Popeye. O projecto falhou, mas 
continuei a pensar na relação 
entre o Popeye, o Brutus e a 
Olívia. O relacionamento entre 
eles, as vezes, era amistoso. 
Não eram inimigos, eram rivais 
amigáveis. 

Mas eu precisava de 
personagens diferentes. 

A figura principal, o tipo grande 
e forte, e a mulher linda... 

Bem, Olívia não é realmente 
uma mulher linda. Decidi que 

a minha seria linda. (risos) 

Mas o mistério é por que 
chamei o jogo Donkey Kong. A 
personagem principal, o jogador, 
era o Mario. Isso era ponto 
assente. Mas a personalidade do 
Donkey Kong era realmente 
a mais desenvolvida. E penso 
que é melhor baptizar o jogo 
com o nome da personagem 
mais elaborada. 


Gostou do que a Rare fez 

com a série Donkey Kong? 

E o que está a tentar fazer 
com o novíssimo Donkey Kong, 


no qual a Nintendo está 

a trabalhar neste momento? 
SM: Hum... Bem, quero usar 

o Donkey Kong o mais tempo 
possível, e de muitas outras 
formas. Como foi a minha 
primeira personagem, gosto 
muito dele. Sempre pensei que, 
se a Nintendo um dia entrasse 
na robótica e se a tecnologia 
permitisse, a primeira coisa 
que eu faria seria um robô 
Donkey Kong gigante. Assim, 
se eu perdesse o emprego, 
poderia vestir o fato de DK e... 
arranjar um trabalho a tempo 
parcial. (risos) 


Como foi trabalhar com Denis 
Dyack e os Silicon Knights 

e com a Retro, e qual 

a diferença para o seu trabalho 
com a Rare? 

SM: O relacionamento com cada 
uma dessas empresas foi muito 
diferente. Denis Dyack é um 
autor. Trabalhamos para lhe dar 
a oportunidade de negócio com 
os jogos que quer; para o apoiar 
e ajudar a realizar o seu sonho. 
A Retro é uma empresa de 
produção; então, pensámos em 
como beneficiar as duas 
companhias. E a Rare é uma 
empresa independente que 


pode fazer o que bem entender. 
Então, como a Retro, tinhamos 
de fazer o melhor para ambos. 


Ficámos com a impressão 

de que a Rare não trabalhou 
muito de perto com a Nintendo 
para afinar os seus últimos 
jogos, especialmente o Star Fox 
Adventures. 

SM: A Rare é uma companhia 
muito independente, que 

tem a capacidade de trabalhar 
de forma independente. 

No caso do Donkey Kong 
Country original, e porque eu 
estava preocupado com 

o resultado, eu próprio 
acompanhei e fiz comentários, 
especialmente nos últimos 
meses. Nos primeiros tempos, 
o meu envolvimento pessoal 
era de uns dez por cento. 

Isto baixou à medida que 
surgiam as sequelas, 

mas é claro que outras pessoas 
na Nintendo estiveram 
envolvidas. O envolvimento 
total sempre foi de cerca 

de dez por cento e 
principalmente por parte 

da minha equipa. 


Star Fox Adventures não parecia 
um jogo para Nintendo; nem 
parece que você tivesse tido 
uma intervenção nele, muito 
menos dez por cento. 

SM: Foi quase tudo feito pela 
Rare, com a excepção de que 
demos conselhos específicos 
sobre o uso do comando. 


Não lhes disse, por exemplo, 
para se livrarem das 100 ou 
200 coisas estúpidas que tinham 
de recolher em cada nível? 

SM: (Risos) Isto foi um pouco 
extremo, sim. Mas, no geral, eles 
foram bons. Gostaria de salientar 
que a nossa separação não se 
deveu a diferenças criativas. 

O motivo foi financeiro. 


Finalmente, vamos falar da 
posição actual da Nintendo. 
Na perspectiva de um designer 
de software, o que está a fazer 
para levar a Nintendo de volta 
ao topo? 

SM: No mínimo, tentamos 
sempre ser o n.? 1 entre 

os criadores e as editoras. Isto 

é certo. Mas para alcançar 

este objectivo, temos de vencer 


desafios com projectos 
realmente inovadores. Houve 
alturas, no passado, em que 
muita gente considerava os 
videojogos uma coisa horrível. 
E houve alturas em que as 
pessoas punham os jogos no 
topo das prioridades de 
diversão. Esse tempo passou 
e temos de deixar as pessoas 
repensarem os jogos e fazerem 
os jogos cada vez mais 
importantes para elas. 

Mas, para isto, precisamos 
de algo ousado e novo, senão 
o mercado vai diminuir. E se 
estamos apenas a lutar com 
a concorrência pela liderança de 
um mercado que decresce, isso 
não vai fazer diferença para 
o público em geral. Por isso, 
temos de promover a mudança 
para que as pessoas 
percebam que o que estamos 
a fazer é inovador e fascinante. 


O AUTOR 
Licenciado em Japonés, Chris 
Kohler vive em Quioto, Japáo, 
onde é bolseiro da Fullbright. 
Neste momento, está 

a escrever um livro sobre os 
videojogos japoneses, 
chamado Super Mario Nation. 


KEEP GOING 


cas 


et 


Que Link 
L4 t Faz o teste 
estu: 


e acaba de uma vez 
com a confusão. 

Estás a vestir uma túnica verde. Isto é um facto. 

Mas tens um Hookshot? Que Link ÉS TU? É muito 


difícil saber e, sem uma sólida classificacáo, sabes 
que a tua vida vai transformar-se num caos. Afinal, 


náo podes aparecer numa caverna pixelada todo 
vestido de polígonos, náo é mesmo? Caso contrário, 
Sahasrahla pode ter um ataque cardíaco e náo 

te ajudar de todo. É melhor fazer o teste... 


A. Aavó diz que sou muito novo. 

Ela disse que ia abrir a minha cabeça se 

eu deixasse Tetra e os piratas me darem 
um. Mas eles são fixes, não são? Fazem-te 
parecer MUITO radical, não é? 

B. Claro! Vê lá este glorioso brinco! Quando 
as pessoas me virem, quero que elas notem 
o meu brinco. E pensem: ‘Que BRINCO’!. 

E combina com as White Tights of Power. 

C. Não me parece que um guerreiro como eu 
devesse ser visto a usar esse tipo de 
acessório. Quero dizer, as Pegasus Shoes já 


são pirosas, mas pelo menos dão velocidade. 


D. Ouve lá, quase não há espaço para olhos 
na minha cara de baixa resolução. Só podes 
ver o meu nariz quando eu estou de lado, 

e fico a parecer o Pinóquio. 


Mais As... 


ÉS O NOVO LINK! 


Mais Bs... 


A. Não sei muito sobre máscaras, mas ouve 
só isto: AS MINHAS SOBRANCELHAS VÃO 
PARA CIMA DO MEU CABELO. Mas se eu 
fosse usar uma máscara, usava a do Jason 
para assustar a avó. 

B. Tenho uma data de máscaras! Vê só isto! 
Agora pareço o Deku Kid! Agora, deves 
pensar que estás a ver um coelho! Ah! Ah! 
Sou o maior mestre das máscaras, percebes? 
C. Se eu vejo QUALQUER COISA a usar uma 
máscara, REBENTO a coisa com o meu 
martelo. Depois vou para o fundo do 

ecrã e disparo flechas na sua cara. 

D. O que mais seria possível fazer com 6x6 
pixéis? Ainda tenho de parecer anónimo, 
não? Sabes uma coisa? As raparigas 
ODEIAM-ME. O Homem Elefante faz mais 
sucesso. 


A. Elas são um bocado magras, mas 
elegantes. O problema, porém, 

é a perversidade daqueles olhos. Voltei 

a fazer chichi na cama, e agora escorre 
até a sala debaixo do meu quarto. 

B. Elas parecem aquelas raparigas que 
abanam o rabo por dinheiro, se percebes 
o que quero dizer. Vais à procura de saúde 
e de repente parece que estás num clube 
de ‘strip’. Elas deixam-me louco. 


S O LINK ADULTO! 


Mais Cs... 


ÉS O LINK RETRO! 


C. Elas parecem fadas. Não são 
ameaçadoras, nem sensuais de modo 
algum, apenas são boas e dão saúde. 

Como as coisas deviam ser, não concordas? 
D. Eram fadas? Pensei que eram bifes ou 
algo do género. Quero dizer, agora pensando 
melhor, um bife não bate as asas, certo? 
Mas comer fadas para ficar mais saudável? 
O que é isto, a dieta Atkins? 


A. Aprendi uma boa frase de Beedle quando 
estava a comprar umas bombas. Dizes: 
“QOOOOOHHHHHH!”. E também não te 
esqueças de gritar “OBRIGADO!” quando 
ela se vai embora. 

B. Eu deixo Navi falar por mim. Voa para 

o bar e passa todo o tempo a gritar ‘OUVE’, 
até que eles ficam desorientadas 

e vulneráveis. Então eu mostro as pernas 

e é tiro e queda. 

C. Abano a minha espada e faco uns ruídos. 
Falar, todos falam. O que interessa, sáo as 
acções. Vê como a minha espada dispara 
energia! Elas adoram. Se náo acreditas, vai 
ver o meu harém. 

D. Eu faço “bip”. É tudo. BIP. Ela é toda: 
‘Bem, olá bonitão! Porque é que só posso 
ver o teu nariz quando estás de lado?” 

E eu sempre 'BIP! BIP!’ Não funciona 

e eu acabo por voltar sozinho à minha 
casa de pixel. Ás vezes, choro á noite. 


Mais Ds... 


ÉS O LINK JURÁSSICO! 


Boktai 

Final Fantasy: Crystal Chronicles 
“Pokémon Pinball Ruby and Sapphire 
The Legend of Zelda: Four Swords 
Mario and Luigi: Superstar Saga 
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~, MARI 
S) Lre KASH! 


IES 


O pai do Ob ‘aie regressa 
em melhor forma do que nunca. 
Quanto tempo falta para o Natal? 


= > 4 
S N 
2. 


> | E 


inda se duvidava se 
L asero rei 

das pistas. Se continuava 
o melhor jogo para quatro 
jogadores, sem armas, sangue ou 
uma bola de futebol. E houve até 
quem imaginasse que haveria 
armas e sangue. Esta era a 
conversa sobre Mario Kart: Double 


. Dash na feira ECTS. Isto é: seria 


rápido? Parecia que as pessoas que 
estiveram na estreia de Double 
Dash em Maio, durante a E3, 
tinham sérias reservas acerca da 
sua velocidade, ou falta dela. Este 


>PREVIEW: MARIO KART: DOUBLE DASH!! 


problema foi rapidamente 
identificado pela Nintendo, 

que assegurou que se tratava 

de uma primeira versáo. Bem, 
muita coisa mudou desde que 
Mario Kart 64 foi lancado 

e, neste intervalo, a perspectiva 
da Nintendo sobre o jogo evoluiu. 
Mas de uma coisa estamos 
seguros: o novo jogo ainda é uma 
festa para quem gosta de 
aventuras alucinadas enquanto 
avanca em altíssima 

velocidade. Todos prontos, 

vai ser dada a partida... 


O “dream team” 


Quem é o teu favorito, ou, para sermos mais e combinar quaisquer dos 16 pilotos. Como 
exactos, quais são os teus dois favoritos? a Nintendo promete ‘no mínimo” 16, podem 
No início do jogo, tens de escolher uma aparecer outros. Quando jogámos, houve 
personagem. Até aí, nada de especial, mas quem escolhesse Mario e Bowser, para 

em Mario Kart: Double Dash podes escolher a fúria dos demais. ‘Nao se pode ter Mario 
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e Bowser na mesma equipa', diziam os 
queixinhas. “Isto nunca se fez”. Bem, 
agora já se fez, portanto começa a pensar 
nas tuas parcerias de sonho... 


Preview 


Ser o melhor em Mario Kart ne foi uma 
ão de utilizar a arma certa no 
ems certo. É o xadrez do mundo dos 
karts, com níveis de estratégia que geram 
corridas incrivelmente tensas. Nada disso 
mudou com Double Dash, mas ojogo 
evoluiu e agora há novos e mais traiçoeiros 
passaportes para a vitória. Que tal ser 
rebocado em alta velocidade por um 


Um jogo entre amigos 


Double Dash é fantástico para um jogador, 
mas, para uma experiência realmente ` 
fabulosa, terás de o jogar com amigos. 
Através de várias ligações, é possível ter até 
16 pessoas a jogar ao mesmo tempo. Para 
reunir tantos jogadores, serão necessárias 


com as TVs. Ufa! 


Os ese 


1m 0008830 


1 Com duas personagens permutáveis, podes utilizar duas 
armas e alternar entre os heróis rapidamente, para disparar 
de surpresa. Quem vai atrás é que leva as armas. 


É a escolha do kart que determina a condução. Assim, podes 
jogar com as tuas personagens favoritas e escolher o kart 
certo para a pista certa. 


3 Podes roubar armas fora do alcance do teu oponente, 
deixando-o indefeso enquanto a tua personagem fica armada 
até aos dentes e pronta para provocar o caos! 
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gigantesco Chain Chomp a mastigar tudo 
à sua frente? Sem dúvida, vai ser mais fácil 
chegar em primeiro. E há o clássico truque 
para tirar da manga quando sais de mãos 
vazias da luta por uma arma. Agora, podes 
esgueirar-te atrás de um kart recheado de 
armas e “limpá-lo” literalmente das mãos 
do infeliz proprietário. Imagina quantas 
discussões isso não irá causar! 


quatro GameCubes, quatro cópias do jogo, e 
adaptadores e um cabo de rede, sem contar a possibilidade de trocar imediatamente. 


Uma opção bem mais em conta é jogar 
em split-screen. Por exemplo, desta forma 
podes unir-te a outros jogadores e escolher 


Armas de diversão maciça 


A lista de inovações é 

Podes evitar as ars er 
lizando para longe 
poa específicas da tua personagem Pa 
Por exemplo, Bowser lança S 
inhos que 
vermelha com espin pecoat 
ista. O resultado, mul N 

S pilha de karts amontoados para 


desespero dos pilotos. 


= The 00027057) 


“Uma coisa é certa: Mario Kart é uma festa para quem 
gosta de aventuras em altíssima velocidade.” 


conduzir ou levar as armas, com 


ne mesmo um novo modo que te 
desa la a bombardear trés vezes os teus 
Ponentes, para conseguires a vitória! 


ris 


10267267, 


Agora, cada personagem tem a sua arma própria. Para a 
obter, conduz o kart através dos itens e carrega no @ ou no O 
para despachar os teus rivais. 


Dois jogadores podem controlar as personagens na mesma 
equipa, estando um deles encarregado de disparar, enquanto 
o outro fica a conduzir. 


Com o equipamento certo, podes ter 16 pessoas a jogar, na 
mesma sala, um grande desafio de Mario Kart: Double Dash. 
Vamos lá a poupar, malta! 


mais antiga, os itens eram os mesmos para todos 


ao, nao € a sua 
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tr 23 Sere © > 
Visto de dentro Fe bees Fla 
ES, Begse Eus 
No espaço da Nintendo melhorou desta vez foram os Do E Soo es mÊ 
na ECTS, encontrámos elementos estratégicos e os modos USC E 5 CU G ¿325 
o gestor de produto de multiplayer. Por exemplo, quando STS go EEE EU Se 
Double Dash, Marko Hein, vocé escolhe duas personagens ao Z 5E Tu 907% 
e conseguimos que revelasse pequenas, só tem a escolha tos 202092. Este 
alguns dos segredos bem de karts pequenos, com maior ER D £ SESE E CST 3 
guardados desta louca aceleracao mas menor velocidade Sm 2 5 E o 3 Ba S so 2 el 
corrida de karts. Pode falar, máxima. Quando escolhe duas 220 vês To w= sg 
Marko... grandes, tem de usar os karts ZoS SEE BYZES 
maiores. 253 BEL gos as Es 
Hd rumores de que a Nintendo poderd lancar um 835 mrs$a0 ESSES 
disco de bonus com Double Dash, contendo Quantas pistas há no jogo? 
Mario Kart 64. Pode dizer-nos algo sobre isso? MH: É parecido com o dos velhos e 
Marko Hein: Nenhuma decisão foi tomada, mas tempos. Inicialmente há três Taças, EN E) g 5 a adia 
não creio que vamos oferecê-lo com Double Dash. e cada Taça tem quatro corridas. as E 5 S B = SE 
| É que simplesmente não faz sentido lançar dois Então, você activa a Taça Especial, Su o So “Do SÉ E 9 
| jogos praticamente idênticos. Para The Wind Waker com outras quatro corridas, e depois Edu “e $ E RSE SZ 
| (a Nintendo lancou um disco de bónus contendo activa mais quatro corridas. A SL EBES es gal Ses 
| Ocarina of Time), os dois jogos tinham histórias Rainbow Road está aqui, mas há mais La He g E os PE B suo, 
| diferentes, e não houve problema. duas Taças escondidas, que são uma 3 A SE E E -pha Geos Ss 
surpresa para os jogadores. E claro 2 LUVE <Ñ & se EE 3 5 S 
Algumas pessoas voltaram da E3 a pensar que que náo sáo as mesmas corridas que gs BS EB 2 wegge ZER 
o jogo precisava de ser mais rápido. Esta versáo na versáo N64, mas ¿ems Bae 25 £5 
é mais rápida, mas poderá sé-lo ainda mais? novos desenhos. E E 5 Z 3903 L E Baala = 
MH: Quando a imprensa esteve na feira E3, O estilo é o £ BE o 5 E 5 & E a 3 soc £ 
sabia que era uma versão inicial, mas esperava mesmo, mas 25% E a5 $3 23% SR 
uma final, especialmente com a velocidade as corridas são = S< = E SE E g 52.65 < ES 
| e tudo afinado! Isto veio numa fase posterior, diferentes. 5 SELS2S ys 5 8 SE s 2 
mesmo no fim da produção. É assim com todos oan re nae eae 
os jogos, não é só com os jogos da Nintendo. Podemos pisar no E E 
Sempre planeámos fazê-lo mais rápido, e dissemos travão para S 9 
directamente a Miyamoto que tínhamos grande evitar deslizar el A OEA 
resposta dos consumidores europeus, que com uma FA Enf a d ERA 
acharam o jogo muito lento. Recebemos uma nova banana? SES Z s 5 Sao 2 £ T 
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st 
até 16 jogadores? 
que não vão resistir à 


que e uma aci 


Mario Kart é Mario Kart, mas o que eu creio que Chega em... 14 de Novembro 
Vamos analisá-lo... daqui 
a duas edicóes 


nova e mais rapi 


porque já vi e joguei a versão mais 


os jogadores, mas agora cada personagem tem ER ay 
o seu. Por exemplo, Koopa tem uma enorme ` 5 y 3, 
concha, Yoshi tem o ovo e DK uma grande banana. se O'g , 
ans Ez 
Há blocos de itens concebidos especificamente para E 
as armas individuais? A produtora é... Nintendo E E 
MH: Não, é aleatório. Eles fizeram... Super Mario te S 5 
Kart (Super Nintendo), Ss 52 B 
A estratégia entre dois parceiros é uma grande ideia Mario Kart 64 (N64) ~ Su A 
do jogo. Essa ideia surgiu cedo? Multiplayer é... 1-16 : 5822 do 
MH: Penso que, quando você tem um título Conexão é... LAN entre quatro Sieg 
estabelecido como Mario Kart, é sempre muito GameCubes e quatro discos eg SS 
importante incluir mais variedade no jogo. No geral, A editora é... Nintendo Se 
a 
o 
Te 
o 
E 
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Percebo o que quer dizer 


Avaliação prevista 
Está de volta e pensamos que 
é diferente q.b. para despertar 


praticamente tudo. Ainda se tem 


E Pelos vistos, eles mudaram 
a sensação de um 


idade da reforma, especialmente 
Double Dash porque as 

saber as novidades. Mas pode ter 

a certeza de que este é, sem dúvida, o 
sucessor de Mario Kart 64, no estilo e no 
visual. Muitas corridas revisitam temas 
novos desafios, como Wal 


concentr: 


as mesmas emoções. 

Ainda há algo de mágico na 
ideia de andar às voltas 
num kart, com as armas em 
punho enquanto se prepara 
um plano astucioso. 


A nossa 


previsão 90 A + 


estaremos a jogar Double Dash na 


. Perdi a conta das vezes 


dos melhores jogos de corrida do 
em que joguei Mario Kart 64 nos 


Na minha modesta opiniáo, Mario Kart 
mundo, com um modo multiplayer de 


intervalos do almoco e de certeza 


chorar por mai 


eum 


horas com 


Boktal 


>PREVIEW: BOKTAI 


IMORTAIS, POR AQUÍ 
Estamos aqui. À porta do Boss. Há um grande 


sinal que diz IMORTAL com uma seta, para O 
caso de haver dúvidas. Nesta altura, já estou 
completamente agarrado e nem noto que náo 
estou sozinho. Abro a porta, sou atacado por 


QUERES QUE EU FAÇA O QUÊ? 

Cá estou eu, saído de fresco da minha toca 

e ainda ensonado. Os meus olhos ardem, 

da forma como ficam sempre que jogo a uma 
[HORA ESTÚPIDA. O meu corpo sabe que 


deveria estar a dormir. Ele fez o seu melhor 
para regressar a esse estado durante a milhões de morcegos, enlouqueço com a minha 
viagem. A auto-estrada pertence aos bichos pistola e começo à puxar o caixão para fora 
a esta hora da manhã, e um deles morreu com uma grande corrente. Escada abaixo, 
lá vamos nós. Sinto-me um bocado convencido. 


ao tentar defender o seu território. 


O CAIXÃO TRÉMULO: E 
OH, MEU DEUS! ESTE MALDITO CAIXÃO 
ESTÁ A TREMER POR TODOS OS LADOS! 
Drácula está a caminho, de certeza vai ficar 
furioso quando descobrir que estou a roubá-lo 
e vai DISSOLVER-me ou algo do género. Oh, não, 
de uma delas a jogar. Felizmente, sou esperto o caixão começa a tremer! Mas tenho de fazer 
e lembro-me de me sentar no carro como os possíveis para otirar dali. O problema é que 
tecto solar aberto. Mando a rádio calar-se. Isto está a fazer barulho. Alguns guardas aparecem, 
é tudo em japonês e tenho de me concentrar. vêem o caixão fora do sítio e tentam levá-lo de 
volta. Mas eu ACABO com eles. 


“A maior inovação é o 
mas limita os sítios h rae pr 


ESTÁ FRIO LA FORA 
Devo ter apanhado pela frente a manhá em 
que Deus ligou a luz, mas se esqueceu de ligar 
o calor. Estou a congelar do lado de fora — não 
há luz natural no escritório. As janelas não 
abrem o suficiente para que eu me suspenda 


ACHO QUE CONSEGUI 7 
Sou este miúdo. Ele tem cabelo de jogo VAMOS MATÁ-LO 
japonés mas, fora isso, é bué da fixe. Também Foram precisas quatro tentativas para sair 
há uma flor falante, mas só serve para me com o caixão. Duas enormes coisas 

dizer para onde ir. As setas grandes explicam espelhadas saltam do cháo (exactamente 
tudo. Estou a entrar numa masmorra para como no nível do Boss Flaahgra em Metroid 


matar um vampiro. Depois, vou trazer o seu Prime). Disparo sobre elas para aproveitar os 
reflexos e Drac começa a sofrer. Mas reage! 


caixão para o sole o sonho terá acabado 

para ele. Na masmorra, há aranhas enormes O poder das sombras começa a enfraquecer os 

para testar a minha arma, chaves para ataques. Tenho de recarregar constantemente 

encontrar, portas para abrir. O costume. e alternar os espelhos para O manter recuado. 
É como disparar ás cegas. 


UM FIO DE LUZ 
Lá nas masmorras, náo há muita luz, mas 

ainda podes recarregar a tua municáo, o que Estou a almoçar, portanto aproveito para 

é bem pensado. Fendas nas paredes e janelas explicar algumas coisas. Começas com uma 
trancadas deixam passar um fio de luz. pistola básica e, na primeira masmorra, há um 
Pára na parte iluminada e carrega em O para Power-Up que te permite disparar um raio 
recarregar. Podes fazê-lo automaticamente, da morte que faz lembrar um lança-chamas. 
sem usar o botão, mas a luz é muito fraca Só que ele ACABA com a tua municáo em 

e vais demorar. Tem cuidado: carregar segundos. Mais tarde, também consegues 
no Q deixa-te vulnerável a ataques. obter mais poder de fogo, e há mesmo uma 

cacadeira que é bem poupadinha. BAM! 


MAIS BALAS 


O ELENCO 

Distraí-me numa sessão de F-Zero GX 
com um amigo. Bem, vamos agora 
conhecer a fauna do lugar. As aranhas 
Bigantes não vão atrás de ti, mas as suas 
teias podem prender-te. Os pequenos 
zombies verdes, quando te vêem, 
começam a perseguir-te, antes de as suas 
cabeças explodirem em bolhas pretas 
que se colam a ti, sugam a tua saúde e 
tornam a tua marcha mais lenta. Para te 
livrares delas, tens de sair da sala. 


A SAGA CONTINUA 

Agora, estou a caminho da segunda 
masmorra. Não é nada simples. Há um 
labirinto de jardins para atravessar, antes 
de lá chegar. A vista isométrica torna 
difícil seguir os caminhos um piso acima 
do teu e há paredes mais pequenas que 
não se podem ultrapassar. Os guardas 
rolam como bolas ao atacar-te e, para os 
matares, tens de fazer com que eles 
choquem uns com os outros e aproveitar 
quando ficarem tontos. É fixe. 


UMA ARMADILHA 

A seta IMORTAL já está a aparecer. Sigo 
em frente e a palavra TRAP! brilha, no 
momento em que barras de ferro 
bloqueiam a saída e uma multidão de 
morcegos aparece. Disparo, recarrego 
como um louco, e no fim tenho um 
ranking: B+. A porta abre-se. Depois, 
outra armadilha, Agora é uma espada 
a girar. E só há um fio de luz para poder 
recarregar. E mais difícil. C-. E quase toda 
a minha saúde desapareceu. 
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QUEBRA-CABECAS 

A segunda masmorra está cheia de grades. 
E de caminhos com buracos em forma de 
grades. E pedras ao estilo Zelda que abrem 
portas quando se pisa nelas. Portanto, é 
essencial um pouco de experiéncia na arte 
de explorar puzzles. Só podes empurrar 
blocos — não podes agarrá-los e puxá-los, 
por exemplo. Um puzzle muito bom tem 
uma múmia, que tens de atrair com 
cuidado, antes de a despachar. 


A ESCURIDÃO APROXIMA-SE 

O meu medidor de luz está em baixo. 
Oscila entre um e zero, e quando fica 
neste estado, a luz deixa de vir através 
das frestas e janelas. Resultado? Uma 
masmorra escura fica ainda mais escura. 
Quase não consegues ver à tua frente, 
É um uso interessante do sensor, De vez 
em quando, há uns globos de luz que 
iluminam o caminho temporariamente, 
quando disparas sobre eles. 


PUZZLE DE NÚMEROS 
Tinha de acontecer. Eu sabia que ainda 
seria castigado por não falar japonês. 
Imagina uma sala com doze números no 
chão. Agora imagina que tens de os pisar 
exactamente na ordem correcta, sem ter 
a menor ideia de qual será essa ordem. 
É uma experiência irritante de tentativa 
€ erro, e o pior de tudo é saber que 
não vai aparecer nenhuma personagem 
simpática para te ajudar. Aliás, 
a esta hora, as personagens simpáticas 
já devem ter ido para casa. 


“Apoia- parede e, subitamente, tornas-t( 
osetia a o no (), bate na parede e quem 


estiver perto vai ficar atento.” 


K-LID 

METAL GEAR BO d 
OH, MEU DEUS! AS BALAS Kojima, hein?! BUE 
ESGOTARAM-SE! criatividade. Apoia-te contra 
O jogo não é falhado. uma parede e, subitamente 


tornas-te o Solid Snake. ee 
no A, bate na pee cite 
iver perto val , 
am enorme ponto de 
exclamação e começa a 
imediatamente a inves er e 
Nessa altura, terás escap Lopa 
trás das suas S 
ma personagem, j 
ais dificil com quatro, mjas 
porque há poucos escon ae 
e tu estás a puxar um CalXa0... 


O universo é que é. omna; =, 
o planeta move-se, € ia 
tens luz areia E 
Na Au k 
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estar a jog: 
coalas podem ja Joga! 
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equenas coisas verdes 
ar parecem er 
arregá-la, 
e podem rec 
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de táctica. 


40 


MODO MULTISLAYER! 

Bem, já sáo dez horas. Estou 
acordado há quanto tempo? 
Há 16 horas? Por acaso, 
descobri uma coisa fixe. Há um 
modo para quatro jogadores 
ligados, mas cada um tem de 
ter o seu próprio cartucho. 
Bem, de qualquer forma, aqui 
só temos mesmo um. E eu sou 
a única pessoa no recinto. Este 
modo parece ser algo como 
uma batalha, com uns mapas 
especiais. Imagino que deve ser 
um bónus interessante. 


QUEBRAR O GELO 

É claro que, nesta altura, já 
estou bem mais á frente do que 
posso revelar. Não quero 
estragar a tua surpresa. 
Portanto, vamos falar de outras 
coisas. No início da segunda 
masmorra, um pedaço de gelo 
bloqueia o caminho. A arma 
Gun del Sol foca a luz de 
diferentes formas, de acordo 
com as lentes. A Fire Lens 
derrete gelo, uma Ice Lens 
enfrenta o fogo, uma Earth Lens 
faz crescer plantas e uma 
Hurricane Lens esmaga pedras. 


>PREVIEW: BOKTA 


P OO NS 


nnii 
Tar 


MARIO MUSHROOM 

A Konami deve pensar que 

náo podes ter um jogo da 

Nintendo sem cogumelos — 

embora 87,4% funcionem muito 

bem sem eles. MAS ESPERA! Este 

cogumelo não te torna maior 

e mais poderoso, como fazem 

outros famosos fungos coloridos. 

Torna-te mais pequeno. Encolhes 

para o tamanho de um ratinho. 

É muito útil para te ocultares 

e resolveres puzzles. Só não vais 
ser o herói mais forte do 

mundo. 


ARMA SOBREAQUECIDA 
Claramente, a ideia 


y básica de Boktai é que 


Kojima está farto de olhar 
para a sua figura pálida e com 
mau aspecto e quer que tu 
apanhes uns bons raiozinhos de 
Sol. Mas, para evitar um 
escaldáo, ele criou um sistema 
de seguranca. Se o sensor 
estiver exposto constantemente 
á luz do sol durante longos 
períodos, a tua arma solar fica 
sobreaquecida. Podes fazer 
batota, tapando o sensor com 
as máos. Bom truque, náo? 


RAIOS DE SOL 

É tarde como um raio e estou a 
ficar farto. A falta de luz já é uma 
autêntica seca. À noite, tens de 
fazer cada parte da masmorra 
na perfeição. Mas, de qualquer 
forma, num dia de sol 
moderadamente brilhante, 

o melhor que consegui foi um 
três no meu medidor de luz. 
Quando testámos o jogo num 
radiante dia de sol em Los 
Angeles, tinhamos cincos e seis 
quase todo o tempo. Assim, se 
quiseres tirar mais partido do 
jogo, aproveita ao máximo os 
dias mais luminosos. Se bem 
que poderias fazer outras coisas. 


SI m m m y œ 


amc 


COME MUITA FRUTA 

Queres saber como funciona 

o sistema de Power-Up, náo 
queres? Bem, lamento se náo 
quiseres. Sáo trés de manhá e 
sinto-me com vontade de falar. 
As macás dáo saúde. Os limões 
fazem-te correr mais. E há uma 
série de jarras, tipo Zelda, que 
também ajudam a aumentar 
o teu nível de saúde. As 
bananas ajudam a empurrar 
grades, mas a pequena 
semente castanha não parece 
fazer nada. Realmente, eu já 
devia estar na cama. O meu 
corpo já não aguenta mais, 


SHIA 
ayy tS 


AMARGURA 

Estou muito cansado para 
pensar. Os puzzles de Boktai ja 
me deixam exausto. Entao, 
fico a olhar para a caixa. Bem 
de perto. Com a minha cabeca 
apoiada sobre a secretaria. El 
A caixa japonesa traz este o 
pequeno e adorável cartáo E 
com sensor solar que, embora 
sem ter muita utilidade, é uma 
coisa gira de se ver. Acende-se 03 
com a luz do Sol. Aposto ? 
que nao vamos ter disso. E 
Quase posso garantir. 


PARA CASA 

Então é isso! Um dia e uma 
noite a jogar Boktai. A minha 
mente cansada e febril vê agora 
o medidor de luz como uma oye as limita os 
coisa um bocadinho chata, ja de jogar. É 
que não te permite jogar 
exactamente onde quiseres, 
quando quiseres. Na cama ou 
noutro sítio qualquer. Mas 
Boktai é um jogo engraçado. 

A acção e aventura com puzzles 
é mesmo divertida, e é tão 
arcada como qualquer jogo da 
série Zelda. Não é um RPG previsa 
tradicional, é o que te digo. Oh, 

meu Deus, estou tao cansado... 
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Preview a 


os 


ARAS P ALi NOE ae gt SAR an BCD ES 


FINAL FANTASY: 
LES; 


em-vindo de volta, Final Fantasy. 
B Após tanto tempo, é óptimo 

ver de regresso a uma consola da 
Nintendo um dos maiores épicos da 
história dos RPGs. 

Como esperado, a Square Enix 
cozinhou um enorme caldeirão de 
Sis histórias para o seu primeiro 
regresso à Nintendo. No luxuriante 
ambiente de Final Fantasy Crystal 
Chronicles, o-mundo é amaldiçoado 
por uma estranha névoa mortal que 
ameaça todos os vivos. Os habitantes 
têm cristais especiais que criam campos 
de força mágicos e os protegem da 
névoa, mas é necessário um tipo 
especial de água para manter 
o poder dos cristais, e é aí que fazes 
a tua entrada. 

Jogas como parte de um grupo 
enviado para recolher esta água de um 
tipo especial de árvore, que cresce 
em diferentes áreas do mundo. Mas 
como seria de esperar, a tarefa é difícil, 
com exércitos de monstros ? 
a guardar as árvores e a exigir 
mais do que simples força bruta 
para serem derrotados. 
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AL CHRONICLES 


Uma missáo para quatro jogadores, 
Final Fantasy: Crystal Chronicles é | 
um jogo exclusivo para a GameCube | 


A Preview Maior. Melhor. Inteligente. 


Contra os Bosses, colaborar 
Primeiro, deves criar 
a tua personagem. 
Há quatro espécies 
a escolher no jogo: 


Clavats, Selkies, Yukes e Liltys. 
Após seleccionares uma delas, 
tens de escolher o teu nome, 
sexo e aparência. Depois, deverás 
escolher uma ocupação para 
os pais da tua 
personagem. Sim, isto 
mel pode parecer 
À estranho, 
mas 
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pensamos que tem a ver com 
a ajuda recebida dos familiares 
durante o jogo, permitindo assim 
escolher que ajuda queres deles. 
Feito isto, é chegada a hora de 
seguir para a aventura. 

Vais navegar através do mundo 
de Crystal Chronicles utilizando 
um mapa 3D. Move a tua 
personagem e o resto do grupo 
ao longo dos caminhos e 
selecciona uma área para visitar, 
de cidades pacíficas a zonas 
cheias de monstros, onde há 
árvores especiais. Até aqui, o jogo 
parece mais baseado em níveis 
que outros títulos de Final 
Fantasy. Simplesmente, 
parecemos explorar uma área, 
derrotar o seu Boss e recolher o 
que houver, e depois seguir para 
a próxima, parando numa cidade 
ou pelo caminho. Sabemos que 


No ecrã, os reflexos são espectaculares 


novas áreas surgem à medida 
que progredimos, o que 

exige que revisitemos alguns 
sítios, mas, como era de 
esperar, jogar um RPG em 
japonês é completamente 
impossível. Porém, a sua 
estrutura não é a única coisa 
que faz de Crystal Chronicles 
um jogo à parte. A Square 
tornou-se conhecida por produzir 
algumas das mais 
espectaculares introduções em 
FMV na história dos jogos. 
Crystal Chronicles, por sua vez, 
abre com uma sequência de 
créditos como no cinema, 


sobrevoando alguns dos mais 
belos mundos do jogo, com 
gráficos sensacionais em tempo 
real e envolvidos por uma 
suave música cantada por uma 
(certamente gira) japonesa. 
É tão bom que chega a trazer 
lágrimas aos olhos. 

Acredita quando dizemos 
que não se pode apreciar toda 
a beleza deste jogo apenas com 
algumas imagens. Na introdução, 
podem ver-se aldeias altamente 
detalhadas, com cabanas 
à margem dos rios. A água 
é simplesmente fantástica, 
da suave ondulação nas lagoas, 


“Não é possível apreciar toda 


a beleza de Final Fantasy: 


Crystal Chronicles apenas com 
algumas imagens.” 


com efeitos visuais 
muito bem 
conseguidos, até às 
violentas ondas do 
mar, que rebentam na 
praia com uma espuma 
branca belíssima. Ainda 
mais incríveis são os efeitos 
especiais que distorcem 
todo o ecrã, sempre que 
passas através do portal 
púrpura para entrar numa 
nova área do mundo. 
E, para além do elevado 
detalhe no desenho e na 
animação das personagens, 
o jogo combina visuais 
de fantasia com um 
espantoso nível de realismo, 
tendo como resultado 
algo a que nenhum jogo da 
GameCube se compara. 


Sou um aventureiro destemido 


e eles mandaram-me recolher água. 


OK, é o mundo deles... 


Nós esperávamos isso 
de um jogo Final Fantas 
mas o que não esperávamos 
era o método de combate 
em Crystal Chronicles. 

Em vez do habitual sistema 
de luta por turnos, enfrentas 
os vilões em tempo real, 
usando o botão Q para 
atacar. Prime os botões (Mp 
e a) para fazeres correr um 
menu ao longo do topo 

do ecrã, para escolheres 

o tipo de ataque que queres 
executar. Liga entre dois 

e quatro GBAs à GameCube, 
que podem servir como 
comandos. 

Os controlos são sempre 
os mesmos, mas isso 
permite aos quatro lutarem 
como uma equipa, 


usando o ecrã do GBA para 
navegar nos seus menus 
e lançar feitiços sem 
perturbar o desenrolar 

da acção para os outros. 
Os jogadores também 
podem combinar feitiços 
para obter efeitos 
devastadores, derrotando 
os inimigos através 

do bom e velho trabalho de 
equipa. Saberemos mais 
sobre esses feitiços 

e o resto dos itens quando 
tivermos uma versão 

em inglês para jogar, 
portanto fiquem atentos. 
Estamos à espera do 

que poderá ser uma das 
maiores aventuras 

de sempre na GameCube. 
Etu também. 


No início de cada nível, as personagens fazem um 


“O jogo combina visuais 
de fantasia com um 
espantoso nível de 
realismo, tendo como 
resultado algo a que 
nenhum jogo para a 
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número de dança. O quê!? Não acreditas em nós? 


A produtora é... Game 
Designer's Studio 

Eles fizeram... nada ainda, 
mas no momento estão 

a trabalhar em Final Fantasy 
Tactics Advance 
Multiplayer é... 4 jogadores 
Conexão é... 4 jogadores 
partilhando o ecrã usando 

o GBA como comando 

A editora é... Nintendo 

Chega em... Primavera de 2004 
Vamos analisá-lo... no início 
do próximo ano 


Avaliação prevista 
Adorámos os visuais e a 
banda sonora é fantástica. 

O novo sistema de luta 

é uma boa novidade num jogo 
Final Fantasy, mas a ligação 


ão 


, ele vai 


dos Bosses s 
ás e, a não ser que esperes, 
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multiplayer com o GBA teve 
alguns problemas. Estamos 

a testá-la. Que venha a versão 
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jogos Final Fantasy, impressionado 
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Isto não vai continuar calmo durante muito tempo. 
Daqui a pouco, eles estarão a dar cargas de pancada 
no Link vestido de roxo 


a gente quer recolher O máximo 
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Assim, estás sempre dividido ent 

é bom para à equipa e tentar term 

lugar. É genial, sem dúvida, mas à não ser 

que tenhas o kit, incluindo mais três pessoas 
comprometidas na missão Zelda, vai sair 
bastante caro pôr a coisa a andar. Além disso, 
os gráficos ao estilo Super Nintendo podem 

arecer primitivos para alguns, especialmente 

os habituados a The Wind Waker. Mesmo assim, 
parabéns à Nintendo por apostar nesta ideia. 
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ão nos interpretem mal; jogos clássicos 
com Mario sáo o máximo para nós, de facto 
até nos emocionamos. Mas náo há nada 
de errado em dar ás pessoas um jogo original 
do Mario e certamente nada haverá de errado se 
se juntar Mario e o seu irmáo Luigi. É duplamente 
o máximo. E passa a ser triplamente, com 
a notícia de que será lancado em breve pela 
Nintendo, previsto para 21 de Novembro. Mario 
and Luigi promete ser um RPG orientado 
ara a acção e muito divertido, nos moldes de 
Super Mario RPG na Super Nintendo e Paper Mario 
na N64. A história, típica de um jogo de Mario, 
começa com os dois irmãos a correr 
para ajudar Peach, cuja voz foi roubada por uma 
bruxa, e acabam por encontrar Bowser, que — 
incrivelmente — oferece ajuda. No caminho, os 
irmãos separam-se de Bowser, o que quer dizer 
que serão eles a salvar Peach. E é aqui que as 
coisas começam a ficar interessantes. 

No início, Mario e Luigi estão limitados a 
ataques simples com saltos. Cada um pode saltar 
independentemente do outro, utilizando os 
botões Q e O, e esta habilidade revela-se 
importante para solucionar puzzles, passar por 
desafios e derrotar inimigos. Vais passar por uma 
situação destas pela primeira vez num desafio 
à saltar cordas. Não é muito difícil, mas chama a 
atenção para a possibilidade de testes realmente 
complicados de coordenação, e a importância 
de usar a dupla como uma equipa. Depois 
do primeiro teste, eles deverão estar a saltar 
em conjunto como se fossem nadadores 

sincronizados, para cima de monstros a bloquear 

o caminho, todos tão bem animados que é um 

choque saber que este jogo não foi desenvolvido 

pela Nintendo. Mais tarde, os irmãos aprendem 

a apoiar-se nos ombros um do outro para lançar 

ataques especiais. O de Mario consiste em pairar 
sobre buracos, enquanto Luigi pode saltar sobre 
a cabeça do irmão para alcançar saliências 


mais altas. 


>THE 
LEGEND OF ZELDA: FOUR SWORDS >MARIO AND LUIGI: SUPERSTAR SAGA 


Amigo Bowser?! 


Um GBA original 
com Mario 
e Luigi? Boa! 


Uma grande parte da aventura é dedicada 
a desenvolver os poderes da dupla. Isto é feito 
a despachar criaturas, € as lutas misturam 
combate por turnos com mudancas feitas no 
momento, e que tanto podem destruir o teu 
ataque como torná-lo devastador. Notámos isso 
especialmente com O Hammer Attack, em 
que o uso dos botões sem o “timing” correcto fez 
com que o martelo fosse destruído, enquanto 
o “timing” certo permitia ganhar toneladas de 
pontos de saúde. A versáo que jogámos tinha 
apenas dois ataques, com um Stomp a 
acompanhar o Hammer, mas esperamos que, 
à medida que se progredir, surjam outros. Até 
aqui, tudo bem. Temos todos os motivos para 
pensar que a combinação de um sistema de 
combate fácil com elementos em tempo real pode 
fazer deste jogo algo ao mesmo nível de Paper 
Mario, e isto não é pouco. 
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Dão falas no assunto, mas certamente já pensaste 
nele. Qual é o mais forte de todos? 


| As Regras do Clube de Combate 


1. Nao falar sobre o Clube de Combate da Nintendo 

- 2. NÃO falar sobre o Clube de Combate da Nintendo 

3. Se alguém gritar “Pára”, ficar imóvel ou tiver uma barra de poder vazia, — 
ESTAR a luta acaba | 


4. Apenas duas personagens em cada luta 
5. Podem utilizar-se movimentos e habilidades especiais aprovados 
6. Não podem usar-se truques de invencibilidade ou qualquer veículo 
de combate - 
7. As lutas duram o tenpo que for necessário 
8. Se é a primeira vez que entras no Clube de Combate da Nintendo, 
tens de lutar 


Os 32 concorrentes 


pensamento já deve ter passado pela tua cabeca. Qual o mais forte: Mario 
0) ou Sonic? Bowser venceria Ganondorf? Bem, recorremos a experiências 

científicas para decidir, de uma vez por todas, quem é que manda no 
universo Nintendo: qual a personagem maldisposta que aplica valentes sovas aos 
outros. Incluímos Pokémon, personagens de luta e ícones do passado e do presente 
da Nintendo. A coisa vai aquecer. O par de cada luta foi seleccionado aleatoriamente 
vencidos vão para casa. Vira a página que o combate vai começar! 
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Fox McCloud vs Chain Chomp 


Fox estaciona o seu Arwing, mas 
enquanto está a verificar se está tudo 
bem, Chain Chomp devora o seu amigo 
Slippy. Fox fica irritado e a luta tem 
início. Fox salta para cima do Arwing 

e lança uma série de rajadas de raios 
laser. Com muito barulho e alguns 
efeitos de luz, os raios fazem ricochete 
no corpo metálico de Chain Chomp, que 


está amarrado a um poste no meio do 
ringue, mas não dá sinais de fraqueza. 

É o tudo por tudo para Fox, que, para 
vingar o seu amigo, corre contra Chomp. 
Um cerrar de dentes e muito pêlo 

pelo ar é o sinal do fim. Adeus, Fox. 
Chomp nem se arranhou. 


: CHAIN CHOMP 


Link vs Mother Brain 


Demora um certo tempo a transportar 
Mother Brain e a arranjar tudo, 
Entretanto, Link impede que a Lua 
choque com a Terra, e assim o torneio 
pode continuar. Estão prontos. A linda 
Mother Brain está no seu jarro. Link fica 
surpreendido ao saber que tem de lutar 
com uma coisa num jarro. E este é um 
GRANDE jarro. Seria o fim de Ganon se 


ele conseguisse ter este jarro como 
aliado. Mas antes que Mother Brain 
comece a cuspir fogo, Link salta com as 
suas Botas de Pégaso para cima do jarro, 
que oscila, e Mother Brain espalha-se 
pelo chão. Chain Chomp aproveita 

e engole toda aquela porcaria 


VENCEDOR: LINK 


Mario vs Nick Bruiser 


Todos ficam chocados quando Mario sobe 
ao ringue no seu tamanho normal e com 
um fato de árbitro. Nada de especial. Isto 
é que éter confiança. Mario é o único que 
tem um treinador, um sujeito um tanto 
esquisito que fica verde transparente 
quando olhado pelas costas. Bruiser está 
pronto para a pancadaria. Parte para cima 
de Mario com o seu Super Punch. Mas 


Mario defende-se como Muhammad Ali 
(Cassius Clay, estás a ver?). Parece saber 
cada golpe que Bruiser vai dar. E agora 
Bruiser começa a ficar tonto. Mario 
desfere um Special Uppercut. E mais 
outro. É K.O. em 14 segundos! Será que 
houve batota? E quem é o tipo verde? 


OR: MARIO 


Mewtwo vs Kano 


As entrevistas antes da luta dizem tudo. 
Mewtwo não fala. O ar parece estar 
cheio de palavras, mas a sua boca náo se 
o, de Mortal Kombat, é muito 
u arrancar o teu coração com 
Kano supõe que: a) Mewtwo 
tem coração e b) que esse coração está 
no mesmo sítio onde estaria um coração 
humano. De qualquer forma, sendo um 
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Psíquico, MewTwo já sabe qual é o plano. 
A luta não chega a ser muito animada. 
MewTwo atinge Kano com um Psychic 
Blast tão forte que o coração deste 

é arrancado. E ainda está a bater, o que 
não acontece no jogo para Nintendo. 


VENCEDOR: MEWTWO 


Tetris em forma de L vs The Rock 


The Rock passeia-se pelo ringue. A agitar 
o público. A piscar o olho. O seu 

oponente ainda não foi visto. The Rock 
grita pelo microfone que vai “deixar 
aquele bloco de Tetris com o rabo a assar 
numa lareira”. Mas atenção! Uma 
sombra no ringue! Cada vez maior! The 
Rock olha para cima, mas é tarde. Foi 
atingido por um bloco em forma de L. 


Afinal, eles são bem maiores do que 
parecem ser no Game Boy. E muito 
silenciosos. The Rock tenta escapar, mas 
o bloco de Tetris gira sobre si próprio e 
uma das suas arestas atinge o lutador de 
wrestling, que vai para casa mais cedo. 


VENCEDOR: BLOCO DE TETRIS 
EM FORMA DE L 


Captain Falcon vs Mega Man 


Aquela entrada mal feita numa curva foi 
a coisa mais estúpida que Captain Falcon 
podia ter feito. Falcon parou o seu Blue 
Falcon e saiu para ver a confusão que 
causou. Mega Man está à espera de 
Darth Vader. Não sabe com o que Vader 
se parece. Sabe apenas que ele usa um 
capacete e assim acaba por abrir fogo 
contra Falcon. Falcon não gosta nada 


disso, mas está habituado à velocidade. 
Vê os lasers em movimento lento, 
consegue desviar-se facilmente 

e, usando o seu golpe de kung-fu de 
Super Smash Bros. Melee, despacha 

o rapaz de azul para longe da arena. 
Hora de regressar à nave. 


EDOR: CAPTAIN FALCON 


Samus Aran vs Sam Fisher 


Tudo começa com um brilho quando um 
sinal luminoso se acende. Samus Aran 
desorienta-se e Fisher desaparece. 
Samus olha em volta. Nenhum sinal. 

Um único tiro de franco-atirador atinge-a 
no peito e ela cai no chão. Mas Samus 
liga o seu Scan Visor. Fisher está 
escondido no estreito corredor que dá 
acesso às casas de banho. O ar está 


irrespirável porque Donkey Kong usou 

a “casinha” há pouco tempo. Fisher não 
sabe que Samus sabe onde ele está. Raio 
de gelo! Um Fisher congelado desaba no 
chão. Dentro do gelo, a sua expressão 

é de horror quando vê Samus recarregar 
a arma. Chegou a altura de dizer adeus. 


VENCEDORA: SAMUS ARAN 


Max vs Donkey Kong 


Enquanto os blocos de Tetris se revelam 
verdadeiramente enormes na vida real, 
Max de Advance Wars permanece um 
diminuto lutador de um centímetro e 
meio. Os organizadores ficam um pouco 
embaraçados, mas decidem deixar Max 
conduzir dois Neo Tanks para tornar 

as coisas mais equilibradas. O problema 
é que eles também são minúsculos, 


e usá-los para disparar contra Kong 

é como atirar feijões para tentar abater 
um oponente. É claro que não resulta, 
e Max é esmagado pelo gorila, que 

o reduz a restos de nada. Kong salta 
sobre Nell e Sami e escala as vigas. 
Ninguém percebe muito bem porquê. 


DONKEY KONG 


TJ Combo vs Bomberman 


Fascinante. Um lutador de boxe de Killer 
Instinct, cujos combos são tão poderosos 
que podem aniquilar um adversário 
antes deste respirar, contra um 
piromaníaco recheado de bombas. 
Bomberman de certeza que está a usar 
patins, porque TJ não é capaz de lhe 
acertar. Mas a táctica usualmente bem 
conseguida de lançar bombas para os 


lados também não está a resultar, 
porque TJ limita-se a desviar-se para 
cima e para baixo. É aí que Bomberman 
percebe que Combo está preso 

a um eixo em 2D e decide tirar partido 
disso mesmo, atirando uma bomba 

ao pobre oponente. 


OR: BOMBERMAN 


TUDO PARADO! 


Ganondorf vs Solid Snake 


Solid Snake está a falar pela rádio com o 
comandante. Quer saber em que entrada 
tem de introduzir o Wavebird para 
derrotar Ganon. Mas o que é isto? 

O comandante está a trabalhar para 
Ganon? Ganon é, na verdade, o irmão 
perdido de Snake? Quem são os 
Patriotas? E o que é que tens a dizer 
disto tudo? A conversa arrasta-se por 


uns bons 15 minutos. Snake acende 
um cigarro. O seu nivel de saúde 
começa a baixar, dando uma boa 
lição aos miúdos. Ganon começa 

a ficar passado com toda esta 
lenga-lenga e saca da espada para pôr 
fim a Snake. 


VENCEDOR: GANONDORF 


Groudon vs Kirby 


É um duelo desesperado: um monstro 
gigante Pokémon, tipo Godzilla, contra 
uma bolinha peluda cor-de-rosa. Não há 
hipótese para Kirby. Ele não ameaça 
ninguém. E não há nada que ele possa 
sugar. Groudon é muito grande para caber 
na sua boca. Kirby flutua sobre 

as costas de Groudon e começa 

a chupar-lhe o pescoço. Fica pendurado 


no seu oponente como se fosse uma 
borbulha. O vaidoso Groudon vê o seu 
reflexo no espelho. Será Poké-acne? 
Furioso, decide concentrar todo 

o seu poder para a espremer e acaba 
por espremer as suas próprias costas, 
enquanto Kirby escapa ileso. 


R: KIRBY 


ima batalha em 16 bits está a com 
O herói de Castlevania, Belmont, é um 
pefigo com o chicote, e M. Bison era 

o BBss dos bosses em Street Fighter Il 

A [lifa começa mal para Belmont. A sua 
aténicao volta-se para as paredes de 
pedra, e Bison aproveita para lhe atirar 
Um Scissor Kick na cabeça, seguido de 
umliead Stomp. A barra de saúde de 


Belmont chega quase a zero e ele parece 
perdido. Mas quando Bison prepara 

o golpe Psycho Crusher, Belmont 
regressa à acção, empunhando o chicote. 
Bison caiu ao chão, confuso. Não 
consegue levantar-se. Belmont chicoteia 
pedras para ganhar saúde. 


VENCEDOR: SIMON BELMONT 


Sonic the Hedgehog vs King Boo 


Os adversários estáo frente a frente. 

A luta começa. Boo coloca os braços 
minúsculos sobre a face. Parece estar 
com medo do ouriço. Mas este mostra-se 
muito convencido e Boo subitamente 
mostra o seu lado mau, Enormes dentes, 
cara ameaçadora, dá uma dentada em 
Sonic e voam anéis por todo o lado. 
Antes que Sonic possa recuperá-los, 


Wario já apareceu e fugiu com todos 
Sonic encara Boo, que se esconde e tenta 
escapar. Mas o ouriço, com a sua 
supervelocidade, começa a correr em 
círculos à sua volta. Os braços de Boo 
movem-se com tanta rapidez que ele 
flutua para fora do ringue. 


VENCEDOR: SONIC 


Bowser vs Ryu 


Bowser deita fogo pela boca. Julga que 
vai assustar Ryu. Mas Ryu já viu isso 
antes. Dhalsim, Yoga Flame, 1991. Não 
fica muito impressionado. Ryu coloca-se 
fora do alcance e Bowser não está 
habituado a combates à distância. Ryu 
atira uma bola de fogo para o irritar. 
Então, Bowser lança uma chuva de 
martelos, que caem no espaço entre os 


adversários. Ryu boceja e atira outra bola 
de fogo. Bowser lamenta não ter 
consigo a cabeça de palhaço com todos 
os Koopas dentro. Seguramente, 

poderia usá-la agora. Ryu esquiva-se 

aos martelos e atira um Dragon Punch! 
Sayonara, Bowser. 


t: RYU 


Astaroth vs Wario 


Ao olhar para a máquina mortífera com 
três metros de altura que é Astaroth, 
Wario percebe que cometeu um grande 
erro. Antes de Wario World, ele não podia 
morrer. Se queimasse o rabo, certamente 
sentiria dor, mas o machado de morte de 
Astaroth fez com que sentisse saudades 
dos bons velhos tempos. Entretanto, 

o machado de Astaroth rebenta no chão 


e Wario desata a correr aos gritos como 
se fosse uma menina. O inimigo 
continua atrás dele. Wario está tão 
apavorado que acaba por borrar as 
calças, e é este o ponto de viragem. 

O cheiro é tão horrivel que a barra de 
saúde de Astaroth cai a pique. 


VENCEDOR: WARIO 
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Pikachu vs Mitsurugi 


Pikachu atordoa o samurai assassino 
de Soul Calibur com uma série de ruídos 
estúpidos e irritantes. Isto é proibido 
pelo código samurai Hagakure. 
Mitsurugi avança para Pikachu, espada 
em riste, olhos a brilhar. Pikachu pensa 
que esta seria uma boa altura para usar 
a sua prancha de surf e começa a fingir 
surfar. Mitsurugi está próximo e... 


THUNDERSHOCK! Com um grito de 
“PIKAAA!”, o monstrinho amarelo avança 
sobre Mitsurugi, que adopta uma 
posição defensiva. Pikachu perde uma 
bochecha. De amarelo, passa a ficar 

cada vez mais vermelho com o sangue 

a correr. O árbitro pára a luta. 


ENCEDOR: MITSURUGI 
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Samus Aran vs Bomberman 


Bomberman consegue arranjar maneira de cercar Samus com 
bombas. Está certo de que conseguiu a mais rápida vitória na 
história do Clube de Combate. Mas Samus transforma-se em 
Morph Ball e salta bem alto. Aterra e rola num movimento 
impressionante. Bomberman percebe imediatamente que não 
vencerá esta luta e corre para um canto do ringue. Deita duas 
bombas que vão matá-lo, e uma lágrima corre-lhe pelo rosto. 

A explosão deixa Bomberman em pedaços e abre um buraco na 
parede, onde estava escondido um fato SA-X de Metroid Fusion. 


NCEDORA: SAMUS ARAN 


Acabado de sair de uma vitória fácil sobre Solid Snake, Ganondorf 
está muito confiante. Chomp está diferente da luta anterior. 

Já não dá sinais de hiperactividade. Talvez o facto de ter comido 
Mother Brain tenha tido um efeito qualquer. A luta começa, 

e Chomp escala a sua corrente. Está no ar como um balão de 
criança. Ganondorf prende Chomp num anel de fogo e evoca 

um relâmpago. Chomp agita-se e cospe o que sobrou de Mother 
Brain. De volta à sua antiga personalidade, cai no chão 

e estracalha Ganondorf. 


VENCEDOR: CHAIN CHOMP 


Simon Belmont vs Link 


Link fala com os organizadores e descobre que um jarro gigante 
cheio de fadas nao é proibido pelas regras do Clube de Combate. 
Belmont anda desesperado atras de coisas para chicotear, embora 
a sua barra de saúde esteja no maximo. A luta começa e Belmont 
espia o jarro de Mother Brain. Com um golpe do chicote, o jarro 
fica em pedaços, com fadas a voar por todo o lado. Link está 


furioso e agarra o chicote com o seu Hookshot. Tira o Espelho 


Mágico do bolso e manda Belmont para o Mundo das Trevas, 
onde este se transforma num coelhinho. 


VENCEDOR: LINK 


Sonic vs Mewtwo 


Sonic já não tem anéis graças ao ladrão do Wario e, portanto, 
sabe que um só golpe pode matá-lo. Mewtwo desce do céu 

a flutuar e começa a ler a mente de Sonic: Pão e leite. Alguns 
miúdos começam a pontapeá-lo como uma bola de futebol. 

A mãe de Sonic conforta-o. Oh, mas o que é isto?! TAILS NUM 
FATO DE COURO? Que diabo está a acontecer aqui? Mewtwo 
pergunta a Sonic: “Porque estás a pensar em Tails vestida com um 
fato de couro?” O ouriço quase congela e fica tão envergonhado 
que abandona a competição. 


VENCEDOR: MEWTWO 


Kirby vs bloco Tetris 


Kirby, uma das surpresas na corrida pelo título, consegue manter 
o bloco de Tetris preso num canto. Desta vez, náo há hipótese 

de um ataque vindo de cima, pois Kirby tinha assistido à derrota 
de The Rock. Ambos os lutadores estáo de pé no ringue. 

O bloco de Tetris gira algumas vezes. Mas é evidente que, sem 

o seu ataque do ar, nada tem a fazer. Kirby suga-o rapidamente, 
transforma-se num bloco e também gira. Isto não parece 

uma luta. Kirby cospe o bloco e este cai numa pilha com outros 
blocos. Gira, encaixa-se e desaparece. O que é isto?! 


KIRBY 


Wario vs Ryu 


Ryu ata a sua fita e ensaia um ameaçador golpe de karaté. 

“Você teria de superar o meu Dragon Punch para ter alguma 
hipótese”. Wario percebe que só outro ataque malcheiroso pode 
dar-lhe a vitória. “Você teria de derrotar o meu rabo para ter 
alguma hipótese”. Dito isto, e com um sorriso diabólico, desaperta 
a into e baixa as calças. E faz força. Muita força. Mas nada 
acontece. Ryu está confuso e atira uma bola de fogo. Quando ela 
está bem perto de Wario, a barriga deste responde finalmente 
ele fica em chamas. 


VENCEDOR: RYU 


Captain Falcon vs Mario 


Isto é cruel! Mario está a usar o fato de rã! Falcon não cabe 

em si de contente ao julgar que o seu amigo Slippy foi 
milagrosamente ressuscitado. Mario troca rapidamente para 

o fato de texugo e corta a cauda. Agora está a tentar passar-se 
por Fox McCloud! Este homem não tem respeito pelos 

mortos? Falcon tenta um golpe de karaté, mas rápido como um 
raio, Mario veste o fato Tanuki! E agora mudou para a capa 

da invisibilidade! E a capa de metal! Vejam, a flor de fogo! E está 
a disparar contra Falcon! Bam! Bam! 


VENCEDOR: MARIO 


Donkey Kong vs Mitsurugi 


Mitsurugi quase náo fala inglés, mas certamente a ideia de 
golpear um macaco não lhe agrada. Os macacos são criaturas 
nobres e, por isso, Mitsurugi propõe um combate que não envolva 
confronto físico. Decide-se então que um júri vai avaliar as 
capacidades de cada um como “rapper”. Com o DJ a postos, 
Donkey Kong começa a improvisar rimas sobre armas feitas de 
coco. Chegada a sua vez, Mitsurugi compõe um belíssimo 

verso na melhor tradição japonesa. Mas o júri não se emociona 

e a vitória vai para Kong. O samurai fica desonrado. 


= JOR: DONKEY KONG 


Mario vs Donkey Kong 


o peso da história está contra ele e Mario tenta tirar partido mais alto até esmagar uma jaula. Ops... 
disso para desconcentrar o gorila. Levanta o chicote de Simon 


É a luta de que o mundo estava á espera. Donkey Kong sabe que Mas Mario estava mesmo à espera disso. Começa a saltar cada vez 


Belmont e mostra-o a Kong: “Lembras-te disto, MACACO?” 
Donkey Kong recorda. Donkey Kong Junior. Ele numa jaula. O seu x 
filho a'tentar salvá-lo. Os seus olhos enchem-se de lágrimas | MARIO 


- 


de macaco. Num ataque de fúria, começa a arremessar barris. 


Ryu vs Kirby 


A única hipótese de Kirby é sugar Ryu e roubar-lhe as habilidades, ele como uma casca de banana e agarra-o pelo cotovelo, 
e a oportunidade surge quando Ryu está a atar a fita. mantendo-o preso ao chão. 

Kirby cospe-lhe e a luta começa. Mas Kirby está em dificuldades. 

Está habituado a golpes com um único botão. Na sua mente, 

vê D-Pads a rodar, mas não consegue perceber o que 

é aquilo. Ryu aproxima-se e aplica-lhe um Dragon Punch que 

o atira pelos ares! Kirby volta totalmente esvaziado. Ryu cai sobre 


Mewtwo vs Chain Chomp 


Nessa altura, Mewtwo sente-se confiante. Viu Pikachu sangrar não tem. A sua carapaça de metal é vazia. Mewtwo não nota que 
quase até à morte no primeiro round e Groudon sugar-se a si está perigosamente próximo. CHOMP! 


próprio num acto de vaidade cega. Mewtwo consegue ler a mente. 
É impossível perder. Chain Chomp já chegou. Um homem corajoso 
fixa o poste que vai prendê-lo na arena. Mewtwo começa a ler 

a mente de Chomp. Mas espera! Nada. Aproxima-se. Nada. Chega 
ainda mais perto. Nada ainda. Chain Chomp terá um cérebro? Não, 


Samus vs Link 


“OUCA!” grita a fada Navi no ouvido de Link. “Você vai levar uma Link grita no GBA pela ajuda de Tingle, mas alguém ligou Fusion 
SOVA. O melhor a fazer é montar Epona e pirar-se daqui.” Samus para conseguir o bónus de Metroid 1. A explosão do Charge Beam 
analisa Link. “Rapaz elfo. Mal vestido. Não oferece perigo.” Samus é ouvida a quilómetros. 


começa com um jacto de fogo Wave Beam. Link levanta o Escudo 
Espelhado. As balas futuristas de Samus vaporizam-se. Link reage 
com Flechas de Gelo, mas Samus livra-se rapidamente delas. Link 
salta para o telhado e Samus vai atrás dele com os Grapple Beams. 


ENCE : SAMUS ARAN 
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MEIA-FINAL: Quem vai lá chegar? 
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Samus vs Chain Chomp 


Como boa cacadora de prémios, Samus tem estado a observar o seu 
oponente ao longo da competicáo e julga ter encontrado uma 
fraqueza. “Ninguém viu o rabo deste bicho. Vou fazer o Lock-On, andar 
em volta e certamente deverei encontrar um ponto vermelho 
brilhante, como na Plated Beetle em Tallon B.” 

A luta começa e Samus dispara o Ice Beam para tentar atrasar Chain 
Chomp. Samus está a atacar ainda sem o Lock-On e acaba por atingir 
a corrente. Chomp força a corrente, que rebenta. Liberto, avança 


rapidamente para Samus. Ela manda os Grapple Beams para as vigas, 
para se segurar. Mas não sabe o que fazer. O Charge Beam faz 
ricochete no corpo de metal. O Wave Beam não tem efeito. Samus 
tenta um golpe de mestre. Transforma-se numa Morph Ball. Chomp 
pára subitamente. O que é isto? O seu irmãozinho? Chomps não são 
canibais. Chomp faz uma festinha à Morph Ball. Samus apanha 

pó no nariz e espirra. Chomps não espirram. A Morph Ball é engolida 
de uma só vez. 


Mario vs Ryu 


Antes da luta, a troca de galhardetes. Ryu: “Vocé teria de superar o comeca. Mario volta-se rapidamente e corre para o fundo da arena. 
meu Dragon Punch para ter alguma hipótese.” Mario: “Você já disse Ryu lança uma bola de fogo que atravessa o ecrã lentamente. Dois 
isso. Não sabe falar de mais nada?” Ryu: “Você lutou muito bem, mas homens passam de bicicleta. Um deles traz uma galinha. Mario sorri 
precisa de mais treino para me derrotar!” Mario: “Ó meu, nós ainda enquanto olha para o relógio e salta facilmente por cima da bola. 
nem lutámos.” Lança outras três, e o fato de karaté de Ryu incendeia-se. Este inicia 
Ryu aparece com o seu segundo fato, azul, enquanto Mario vem rapidamente um Hurricane Kick para tentar apagar as chamas, mas 
de branco e vermelho. É evidente que Mario gostaria de um duelo isto ainda as alimenta mais. Mario atira-lhe FLUDD para o arrefecer 


de bolas de fogo e é mesmo isso que vai acontecer logo que a luta antes de lhe saltar para a cabeça. 
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ario está bem preparado 
M para a grande final. Viu balas 

a bater e voltar em Chain 
Chomp e sabe que outros truques só 
váo prolongar a agonia. Se náo 
esmagar o poste de Chomp e o 
libertar, não terá hipótese. A vitória 
só lhe vai sorrir se o oponente sair do 
ringue, Antes da luta, Chomp cospe 
o fato Varia de Samus e uma bola de 
pêlos feita de Fox. Mario anda na 
ponta dos pés. Finge seguir uma 
direcção. Chomp salta e Mario corre 


Mario: “Sei que tenho [5 anos 
de Power-Ups para utilizar, mas 
não haverá como derrotar esta 
coisa? Quero dizer, nunca? 
Perdi o meu tempo aqui, agora 
vou voltar para a Peach. Era 
suposto eu estar a lavar o 
carro. No caminho, vou apanhar 
o Poltergust do Luigi para 
aspirar a sujidade deixada pelo 
Yoshi no banco de trás.” 


A FINAL: Quem será o rei do Clube de Combate? 


A GRANDE FINAL! 


Mario vs Chain Chomp 


para trás e salta para cima do poste. 
Esmagamento! Mas, oh não! Mario 
errou. Chomp saltou para trás 

e comeu metade da sua saúde. Não 
se pode parar Chomp. Mario sabe que 
vai perder, portanto decide que 
prefere ser desqualificado. Salta para 
fora do ringue e mergulha de cabeça 
num Arwing. “Esta é por Fox!”, grita 
ele, lançando uma Nova Bomb. 

A explosão atira Chomp para o 
horizonte como se ele fosse atingido 


por um taco de Mario Golf! 


Chomp: “CHOMP-CHOMP- 
CHOMP, ah, agora já posso 
parar! Sou o campeão! Tome, 
Mario! Você não pode saltar na 
MINHA cabeça, porque eu 
dou-lhe uma dentada no rabo. 
Você devia ter usado o fato 
Tanuki. Ter-me-ia partido os 
dentes e eu até podia chorar. 
Mas você não pensou nisso, 
não foi, ó PATETA?” 
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| Ginástica Mental 


- O Nome do Jogo 


Adivinha os dez e torna-te o Rei dos Jogos deste mês. 
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>Mostra que sabes mais {`~ 
do que os teus amigos 
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Primeiro. Oficial. Melhor. 


90+.. Clássico 
85-89 ......... Excepcional no género 
80-84 Muito divertido mas 
sem novidade 

70-79... Boa ideia, mas falta 
a magia da Nintendo 

vd Poucos bons momentos, 

só para os resistentes 

Jogar por jogar. Tédio 

Sem ideias, sem jogo, 

sem nada 

áo vale a pena comprar 

Não vale a pena roubar 


Lixo do Mês Jogo do Mês 
Sabemos que adoras Vamos oferecer este 
a Nintendo, portanto título em cada edição 
quando vires isto para o melhor jogo, 

é porque é mesmo que pode ser para 
um jogo mau como GameCube ou Game 
as cobras. Boy Advance. 


ANÁLISES ::.. *:: É 
Pp. 70 Advance Wars 2: Black Hole Ris 
Pp. 72: Super Mario Bros. 3: 
Super Mario Advance 4°: ::, 
Pi 76: Tiger Woods PGA Tour 2004 
p:78 Madden'NFL 2004: : 
p+80 The Italian Job: LA Heist 
p.82 Disney's Extreme Skate Adventure 
p.84 Disney's Magical Quest 2 
p.84 Mortal Kombat Deadiy Alliance: 
Tournament Edition 
p.84 Space Channel 5: 
Ulala's Cosmic Attack 
p.84 Mr Nutz 
285 Wallace & Gromit in Project Zoo::: 
2.85 Lego Drome Racers 
P. 85 NHL 2004 
“85 Finding Nemo 


Sente a pa do jogo É 
mais rápido do ano... — 
ou de sempre. a 


Sejamos francos, 
preferias que te 
arrancassem os olhos 
com uma colher a ter de jogar 
um Racer na GameCube. 
A excepção é a série Burnout 
e sabemos que a Nintendo náo 
vai complicar Mario Kart Double 
Dash, a náo ser que sejam 
loucos. Rally Championship, 
V-Rally, os jogos estúpidos de 
motocross — são todos horríveis 


“DG 


e náo merecem os Selos de 
Qualidade estampados nas 
caixas. 

Felizmente, F-Zero chega no 
fim de Outubro para te fazer 
perder muito tempo. Na 
primeira meia hora, morremos 
seis vezes. Depois, morremos 
uma sétima vez a tempo de 
ouvir o comentador chamar-nos 
"atrasado mental" (‘retard’). Na 
verdade, era ‘retire’, mas bem 


as 


k 01007999 


E Vamos vomitar! 
Felizmente, esta pista 
tem a mesma cor... 


Torna-te mais lento 


66 


que merecemos a outra palavra. 


Monstros de areia do 
tamanho de cidades saltavam 
vindos do nada e violentas 
tempestades eléctricas 
iluminavam as pistas. Mas vais 
esquecer tudo isto quando 
saltares no vazio, logo ali ao 


virar da esquina. Crash! ‘Retard’. 


Na verdade, descrever F-Zero 
no papel é difícil, e estas 
imagens estáo longe de fazer 


00'10"200 


00'10'200 


Escorregadio. É claro. 


x 


Cai numa e vai lá para trás. 


lo de obstáculos... 


justiça à experiência do jogo. 
Este GX veio mesmo para 
arrasar; a versão para Nintendo 
64 mais parece um calmo 
passeio no campo. Quando 
jogares, vais perceber. 

A versão para GameCube 
é tão rápida que tivemos de 
pausar a corrida em Lightning 1 
apenas para respirar e focar os 
olhos. Estavam a arder. Não há 
muitos jogos com currículos 


E Carrega no 
acelerador, 
como nos 
bons tempos 


Toma atalhos ou perdes tudo. 


>ANÁLISE: F-ZERO GX 


Todas as pistas, ou quase 


É isto mesmo, fas de corridas! Aqui estão as pistas do modo Grand Prix. 


m O modo Grand Prix é dividido em quatro Taças. Há mais E para quem tenha estado a viver numa caverna nos últimos 
uma, a AX Cup, mas terás de vencer nos quatro eventos meses, AX Cup é um jogo de arcada que não vai aparecer 
anteriores (Ruby, Sapphire, Emerald e Diamond) no modo por estas bandas. Demos o nosso melhor, mas é extremamente 
Extreme para a activar. difícil, mesmo para um ninja dos jogos. 


RUBY CUP SAPPHIRE CUP EMERALD CUP DIAMOND CUP 
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assim, embora Aero Gauge por vezes chegasse s Ñ É 2 
sao eremita P. Velocidade mais furiosa: 
a F-Zero GX; é o grande jogo que todos vocês 


esperavam? Sem dúvida! Algumas das naves 
tendem a deslizar mais do que o devido, mesmo 


Fica a saber os truques para acelerar ao máximo em F-Zero GX, com as dicas publicadas nesta edição 


aquelas para um nível mediano, e parte da E Para além 

música — especialmente no circuito Vegas Palace 1 de fazermos 

— não combina com as sonoridades poderosas a primeira 

que requer um jogo deste género. análise de 
Mas isso são apenas queixinhas. Há poucos F-Zero GX, 

jogos tao desejados para a GameCube, pelo temos 

menos desde os tempos de Zelda, e este ja foi algumas dicas 

em Maio. Este Veráo foi bastante pobre em poderosas 

termos de titulos de qualidade para a GameCube, para te ajudar 

e finalmente ver F-Zero GX no horizonte ja nos nas partes 

mais dificeis. 


deixa muito felizes; poderá ser a indicação de um 
grande Natal para os fãs da Nintendo — e muito 
melhor do que o do ano passado. 

O muito aguardado Story Mode é exactamente 


Nesta edição, 
explicamos-te 
como correr a 


aquilo de que a série precisa e vais começar Diamond Cup 
a ganhar rapidamente, para depois gastares com facilidade 
umas 30 corridas para completar as provas mais e chegar a 
duras. Mas se fossem apenas o modo Grand Prix velocidades 

e as mesmas velhas opções como Time Attack, superiores 

o jogo não chegaria tão longe. O Story Mode é a 2400 km/h. 


perfeito se estás a jogar sozinho e queres tentar 


“A versão para GameCube é tão rápida E 1 ir 
que tivemos de pausar a corrida em 
Lightning | para respirar e focar os olhos.” 


00'11'283 
00'11"283 4 aprofundar a tua experiéncia do jogo. 

i Ha algumas sequéncias de video 
espectaculares, mas os desafios que te 
esperam são, sem dúvida, as coisas mais 
intrigantes. Numa corrida, estás disparado 
num desfiladeiro quando enormes rochas 
começam a cair e tens de te manter 
na pista, escapar às pedras e terminar em 
primeiro. Anakin Skywalker não teve 
de enfrentar tantos problemas quando 
correu num desfiladeiro! 

HO que Saruman está À medida que melhoras no Story Mode, 
a fazer lá na frente, Time Attack e Grand Prix, ganhas pontos 
não sabemos... para activar novos capítulos do Story, ou 
Vamos despachá-lo comprar partes na loja para personalizar 
o teu Rocket Ship. A personalização pode 
ir ao ponto de incluir ícones da Nintendo 
criados por ti, incluindo AiAi, Mario 
e até um comando NES. Esta é que 
é a diferença da Nintendo. Mas, para nós, 
a pista final na Diamond Cup é o auge 
de um jogo espectacular. Não é a Rainbow 
Road como da última vez, mas algo 
que te vai simplesmente derreter o cérebro 
enquanto aceleras por “loops” e curvas 
numa corrida sem paralelo em qualquer 
Racer para Nintendo que já jogámos. 
É a cereja no bolo para uma festa de 
velocidade aguardada por mais de um ano. 
Os cientistas podem dizer o contrário, 
mas temos a certeza de que vais atingir 
velocidades de 2000 km/h quando 
o jogo for lançado, para seres o primeiro 
a adquiri-lo. E mesmo depois de 
HA chuva car sobÑ terminares, vais sempre tentar mais 

o Falcon. É melho: uma vez. Este é o ingrediente secreto 
fechar o tecto solar que faz de um jogo muito bom um 
clássico da Nintendo. 


>ANÁLISE: F-ZERO GX 


E Aparentemente, 
isto é normal... 


r Hyi d Então, é 
Mas não temos E $ HN E 9 
muita certeza > = para comprar e 


Queres ter um dos melhores jogos do ano. 
Vais parecer pateta se náo comprares um. 


SM, 
0033300 


¡pe Preferes simuladores de corridas ou outros 
007337300 


jogos lentos... Escolhe um de F1. 


Vais adorar se... 


Gostas da série F-Zero, de velocidade e de 
modos multiplayer para jogares meses a fio. 


Velocidades incríveis e um mundo 
futurista que é uma criacáo espantosa. 


Mute City regressa aos tempos da N64 


e algumas músicas sáo excelentes. 
MA descer pelos canos. 


Termina em 14.2 e vais ser 
despejado nos esgotos 


JOGABILIDADE 


Joga-se instantaneamente, com regresso 
garantido para as partes mais difíceis. 


| VIDA UTIL 


Vais levar uma eternidade para activar 


WE como correr numa pista feita de teflon tudo em modo Extreme. E há muito mais. 


Agora na TV 


As personagens de F-Zero vão ser as estrelas de uma série japonesa. Bem poderiam passar por cá. 


VEREDICTO 


> Velocidade alucinante e desafios difíceis 
fazem de F-Zero GX um jogo de corridas de 
eleição. Não há dúvida de que corresponde 
às mais elevadas expectativas. Este tem de 
o primeiro jogo na tua lista de Natal. 


E Mal acabámos 

de escrever estas páginas, 
descobrimos na 

Net noticias sobre um 
“cartoon” chamado 
F-Zero: Falcon Tradition, 
que vai contar as 
aventuras aceleradas 

de Captain Falcon, 
Michael Chain (o piloto 


O MELHOR: Chegar a o PIOR: Os últimos modos 


do Wild Boar), 2000 km/h pela primeira são um bocado loucos. 
Samurai Goroh e muitos vez. Oh. Meu. Deus. Tens de estar à altura! 
outros a disputar 


provas em 2201. Para 
garantir que isto 


OUTRA OPINIÃO 


> WipEout? O que é WipEout? Extreme G? 
É um jogo tosco. F-Zero GX é o rei. 
Especialmente para quem está a fazer 
Story Mode, Capítulo Quatro em 

modo Hard... 


AVALIAÇÃO 


«treta, j já entrámos 

- em contacto com 
o nosso pessoal no 
Japão, e soubemos que 
a série estreia em 
Outubro. E vai ter até 
d bonecos à venda 
4 nas lojas! Queremos 
tudo aqui em Portugal! 


ls 


ha 


A sequela para o jogo de 
estratégia da Intelligent 
Systems esta entre 
nós. Mas Advance Wars 
2: Black Hole Rising parece 
ser exactamente o mesmo jogo. 
Desastre? Nem por sombras. 
AW era, e ainda é, um dos 
melhores jogos para o GBA, 
com um dos mais completos 
sistemas de combate por turnos 
de sempre. Embora levasse 
uma eternidade para concluir, 
é tão viciante que voltamos 
sempre a jogar. Esta 
“actualização! foi bem recebida. 
A adição mais óbvia 
à fórmula de Advance Wars é a 


“Mesmo que tenhas 


Editora: Nintendo 


E Ah, a boa 
e velha 


à manobra 


emU 
invertido: 
bonita 

de ver, 
mas inútil 


ance Wars 
Black Hole Rising 


Pode ser mais uma expansão do jogo original do que uma 
sequela, mas quem somos nós para reclamar? Funciona, e bem. 


terrestre muito poderoso que ER 
é caro, mas suficientemente 


dos Neo Tanks — um veículo 


forte para valer cada cêntimo. 
Também há mais 

Commanding Officers em AW 
2, e tens de controlar cada um 
dos seus exércitos no modo 
Campaign, enquanto no original 
ficavas preso a um único 
durante todo o jogo. 

Os mapas sáo basicamente 
os mesmos, ainda divididos por 
quadros que servem para 
calcular até onde uma unidade 
pode mover-se, e o alcance 
dos ataques. A única novidade 
nos mapas é a inclusão de tubos 
que envolvem 
certas áreas, 
e as vezes 


terminado o original, este tm um papei 


vai agarrar-te durante 
horas de guerra portátil.” 


3 J E 


E Tal como 
Pokémon, 
Advance 
Wars 2 é um 
mundo sem 
diagonais 


70 


E Navios podem atacar em segurança 


no objectivo 
da missão. 

Podes ter de 
destruir um 


HE Tanques 
laranjas 
contra azuis: 
o inferno 


.advancewars.com 


Jogador 


tubo ao atacar o seu 
ponto fraco — numa 
junção — para 
completar a missão. 
AW 2 também te 
permite criar os teus próprios 
mapas com um Map Editor. 
Esses mapas podem ser 
gravados na memória e mesmo 
ser transferidos para os 
cartuchos de amigos. Essas 
mudanças, a uma grande 
escala, parecem pequenas. 
Os gráficos são os mesmos, 
a jogabilidade é a mesma e até 
algumas das músicas foram 
directamente tiradas do 
primeiro jogo. Mas mesmo 
que tenhas terminado 
o original, este vai agarrar-te 
durante horas de guerra 
portátil, exactamente como 
antes, e vais adorar cada 
minuto. Mas atenção, se estás 
à espera de uma experiência 
nova, vais ficar desapontado. 
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Ligar à GameCube para jogar em 3D? Náo! 


Iluminação... 


Só não é boa se fores cego. Cores limpidas. 


Quatro jogadores, um ou vários cartuchos. 


Gravar. / 


Só um slot de Campanha é um pouco pobre. 


Extras... Y 


Inúmeros COs para activar com os pontos. 


Onde o jogámos... 


Sempre que havia uma oportunidade. 
Até tentámos fazê-lo a conduzir, e agora 
vamos ter de resolver o caso em tribunal... 


>ANÁLISE: ADVANCE WARS 2: BLACK HOLE RISING 


Entáo, é 
para comprar? 


És fá de jogos de estratégia como um desafio, 
ou simplesmente queres mais Wars. 


Odeias batalhas por turnos ou accáo a um 
ritmo lento. 


Vais adorar se. 


Gostares de Advance Wars, xadrez ou até 
puzzles. Isto é estratégia “hardcore”. 


GRÁFICOS 


A animação é mínima, mas as figuras 
são pormenorizadas e bem coloridas. 


Os tiros e explosões soam muito bem, 
e as músicas são óptimas. 


JOGABILIDADE 


Sem falhas. Há muitos aspectos a 
considerar nas batalhas e tudo se encaixa! 


VIDA ÚTIL 6 MESES 


Um dos jogos mais viciantes de sempre, 
e com amigos ganha longevidade. 


VEREDICTO 


> Advance Wars 2: Black Hole Rising não 
cai na estupidez de tentar mexer em algo 
perfeito. Simplesmente, aproveita 

o que já não tinha erros e acrescenta mais 
pormenores brilhantes. 


E Pode parecer uma luta justa, mas olha 


mais pert helicó à direita são ROSA! A 
B ais perto, os helicópteros Men 3000 Tl Ane 


OE Recon 4000 
| By Tonk 7000 
Ma Tonk 16000 
Bac 5000 

=] E Artry 6000 | 


tere 
O MELHOR: É parecido O PIOR: É mesmo muito 


com o original - não se parecido com o original — 
mexe na equipa vencedora queremos coisas novas! 


OUTRA OPINIÃO 


> É o máximo. Tão simples como 

isto. Quando te agarrares a Advance Wars 
2, vai parecer que caíste num estado 

de coma por turnos... no bom sentido, 

é claro. 


E Bombardeiro 
a esmagar 


pequenas 
antiaéreas 


| Primeiro. Oficial. Melhor. 


Super Mario Bros. 3: ™ 
Super Mario Advance 4 


Fatos de rá, texugos voadores e 

Bow-wows. Náo vais 
encontrar outro jogo com este 
nível de génio e inovação. 


Super Mario Bros. 3 
é Inesquecível. Foi o jogo que 
transformou Mario, de um 
simples canalizador, na estrela 
mundialmente famosa que é hoje. 
Foi um dos melhores jogos para a NES 
e até apareceu na edição de 1999 do 
Guinness Book of World Records, 
depois de vender 15 milhões de cópias 
em todo o mundo. Ajoelhai-vos, pois, 
porque Super Mario Bros. 3, prestes 
a regressar em força no GBA, está 
melhor do que nunca. 
OK, isto não é uma adaptação do 
clássico da NES, mas sim da versão 
para Super Nintendo que apareceu 
no “pack” Super Mario All Stars. 
Mas com melhores gráficos e som, 
não vamos reclamar. 
Independentemente de ter sido 
relançado na Super Nintendo, | 
| 
| 


a pergunta que se pode 
fazer é: será um jogo 
tao bom como Super 
Mario Advance 2 

e 3? Afinal, SMB 3 

é o jogo mais velho 
dos três. A resposta 
simples é sim. 
Os níveis 


À esquerda: Não há 
cogumelos por aqui, 
certo? O gordo 
canalizador da 
Nintendo atacou os 
fungos novamente 


>ANÁLISE: SUPER MARIO BROS. 3: SUPER MARIO ADVANCE 4 


Editora: Nintendo Website: www.nintendo.co.uk Jogadores: 1-2 


WO fato de rá, como sempre, dá muito jeito para saltar 


Tanukite 
Sabes que já jogaste Mario de mais quando... 


E Começas a atirar martelos aos outros 


E Tens uma necessidade urgente de pisar tartarugas 
HE Tentas obter dinheiro ao partir tijolos com a cabeça 
R Comes cogumelos à espera de duplicar de tamanho 


E Amarras o lençol à volta 
do pescoço e tentas voar 


(N 
E Tentas fixar pregos e paus no E 
cháo com o rabo la 
AN 
E Colas uma cauda de texugo as Pá | 
tuas costas e tentas voar z 


HE No Outono, procuras folhas para fazer (NAO) fe Í | 


crescer uma cauda de texugo 


U 
S sl 
3 PEREZ mg Partes ovos no supermercado 
E Mario contribui para à procura de um dinossauro verde sd 
o Fundo Mundial de Extinção a, 
das Tartarugas W Contas até seis, depois saltas para um eZ 
mastro e esperas pelos fogos-de-artificio 


“Super Mario Bros. 3 foi o jogo que transformou Mario, de um 
simples canalizador, na estrela mundialmente famosa que é hoje. 


2” 


podem ser mais curtos que os de 
Yoshi's Island e Super Mario 
World, mas cada um contém 

a mesma mistura de desafio 

e design soberbo. Super Mario 
Bros. pode ser o que deu a 
partida, mas foi o terceiro da 
série que definiu o género quase 
a perfeição, e sobre o qual os 
jogos seguintes evoluíram. 

Para efeitos de comparação, 
SMB 3 é muito como Super Mario 
World. Mario tem de avançar 
através de oito mundos, para 
salvar uma princesa das 
masmorras de Bowser e fazer 
voltar a paz em cada mundo ao 
libertar os reis dos feitiços 
lançados pelos Koopa Kids, que 
Os transformaram em animais. 
Se as adaptações para GBA 
foram as primeiras em que viste 
esses clássicos, vais reconhecer o 
Power-Up do Cogumelo, que faz 


Jogo 
de bolso 
Nenhuma. Não acreditas? Liga eve. 


Iluminação... 


As imagens estão bem nítidas na GBA. 


Multiplayer... 


Jogo alternado em SMB 3 mais Mario Bros. 


Gravar... 


4 slots e podes gravar a qualquer momento. 


Extras... 


Estamos à espera das funções e-Reader. 


Onde o jogamos. 


Por todo o lado... sem parar. Adoramos 
os jogos de Mario e não vamos parar 
de bater em Bowser. 


Mario crescer, a Estrela da 
Invencibilidade e a Flower for 
Fire Ball Mario, todos surgidos 
em Super Mario Advance 2. Mas 
SMB 3 é muito mais inovador. 
Ao longo da tua aventura, 
vais vestir uma série de roupas 
loucas, que dão a Mario 
habilidades diferentes. 
A Raccoon Leaf vai equipar Mario 
com o fato de texugo, 
dando-lhe uma cauda com 
a qual ele pode atingir inimigos 
e até voar (mas terá de correr 
para ganhar velocidade). 
Também pode vestir um vistoso 
fato de rã, que lhe permite 
nadar melhor e andar aos 
saltinhos quando está a andar 
sobre a terra. E há ainda 
o espectacular fato dos Hammer 
Bros., que dá a capacidade 
de atirar martelos aos inimigos 
mais próximos. Este fato 


é o máximo, tens de o ter a 
qualquer custo! 

SMB 3 é visualmente muito 
bom. Em vez dos fundos pretos 
ou azuis do jogo original, 
vés montanhas que dominam 
a paisagem na Terra Verde, 
ou pirámides e dunas na Terra 
Deserta. Mesmo nos castelos e 
cavernas, há paredes detalhadas 
e tijolos no cenário de fundo, 
com teias de aranha aqui 
e ali, fazendo com que o mundo 
de Mario se torne um sítio 
mais credível para se jogar. 

A qualidade do som também 
foi melhorada, mesmo 
em relação à Super Nintendo. 


Todas as músicas foram regravadas para se 
melhorar a sua qualidade e um novo tema foi 
composto para o nível subterráneo Coin. E tal como 
nos restantes jogos Super Mario Advance, Mario 
recebeu uma voz, com a qual grita ‘let’s-a-go’ 

e 'mamma-mia' quando apanha um item ou perde 
uma vida. As vozes são fixes, mas depois de morreres 
pela milésima vez — o que vai acontecer, podes 
acreditar —, as palavras de Mario só vão irritar-te 
tanto que vais lamentar não poder mandá-lo 

calar a boca. Mas nós gostamos mesmo de ti, Mario. 
Luigi também está aqui, com a opção de jogo 
alternado que havia no original. Quando Mario perde 
uma vida, Luigi pode tentar concluir o nível que levou 
a melhor sobre o irmão, ou seja, é uma espécie de 
jogo para dois. Em Super Mario Advance 2, Luigi era 
tão controlável como um indivíduo em elevado 
estado de embriaguez. Flutuava no ar e deslizava 


E Mario a enganar a morte 


to a 


Pro» 
HO canalizador prepara-se para lançar uma arma secreta 


“Depois de morreres pela milésima vez - o que vai acontecer, 
podes crer -, a voz de Mario vai irritar-te tanto que vais lamentar 
náo poder mandá-lo calar a boca.” 


Terra da Relva 
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GAGA 


= . 
Como o mundo devia ser... nr sis de macoguetancarar a moda dos 4, 


A TO] 


Terra do Céu 


W Rumores na Internet 
sugerem que os 
planos da Nintendo para 
lançar o e-Card Reader 
na Europa foram 
cancelados. Obviamente, 
isso seria um desastre 
te quem fosse 

rocura dos niveis, 
itens e Replays extra. 
Mas tenham calma. 
Contactámos um 
representante da 
Nintendo que afirmou: 
“O lançamento do 
e-Card Reader na Europa 
passou para o primeiro 
semestre de 2004”. 
Ficamos à espera. 


BUE C250 603 40342660 
t Hr Er Pr Be Ba Er Bae ha Oe Ba Ba 


TN E gigi EA ON OA ON E 


a Bae Ba O Oa Ba Bar SE A 


Cth tata nat genta 
he te Ba Ba O A JU JU E 


kd 44 G tata 


P Na vida peer atiradores de martelo sáo presas 


ONE CELA OroTarace, 


ae By + 


SRAM RAMA 
IM Plantas mutantes — 
é por isso que a engenharia 
genética nos preocupa 


CRIZ 


Para quando o e-Reader? 
. 


Um e-Card especial vai ion o primeiro nível de 
SMB 1, mas com a física e os Power-Ups de SMB 3. 


como se não tivesse nada a ver 
com isso. Felizmente para os fãs 
de Luigi, em SMB 3 ele move-se 
exactamente da mesma forma 
que o seu irmão mais velho, ou 
seja, como devia ser. 
Atransição de SMB 3 para 
o portátil da Nintendo foi 
conseguida quase na perfeição, 
mas o mais importante é que o 


jogo praticamente não envelheceu. 


O design dos níveis é fabuloso 

ea inovação, tanto nos inimigos 
quanto nos Power-Ups, é maior do 
que em qualquer jogo que 
tenhamos visto. Estás a ler esta 
análise como se não soubesses. 

É Super Mario Bros. 3! 

Pára de ler e vai COMPRÁ-LO! 


CRE QUO CEBESSO 


e outros; uma moda que centenas de jogos, ainda hoje, seguem. 


Terra do Gelo Terra dos Canos 


Os oito mundos de SMB 3 têm um aspecto sensacional. Aqui estão eles. 


> ANÁLISE: SUPER MARIO BROS. 3: SUPER MARIO ADVANCE 4 


Então, é 
para comprar?! 


És um verdadeiro fá da Nintendo — 
e especialmente se nunca jogaste SMB 3. 


Odeias plataformas em 2D, ou jogaste as 
versões originais e não queres ser incomodado 
outra vez. 


Vais adorar se. 


Gostas de qualquer jogo da série Super Mario 
Advance. Este tem o melhor visual. 


GRÁFICOS 


Não sabemos qual é que está melhor, 
este ou Super Mario World. Muito bom. 


S melhores músicas de sempre para 
Mario — daquelas que ficam na cabeca. 


Quase perfeita. Tão perto do ideal quanto 
possível, sem chegar a ser SMW. 


VIDA ÚTIL 25 HORAS. 


Mais, se és novo nos jogos de Mario. 
Menos, se já terminaste SMB 3. 


VEREDICTO 


> SMB 3 já tem mais de 12 anos e ainda 

é um dos melhores jogos em plataformas 
2D que podes comprar. Pensamos 

que Super Mario Advance 2 é ligeiramente 
melhor nos controlos, mas só isso. 


en ecra van arara 


ay, 


O MELHOR: Usar Re o PIOR: O mesmo e alto 
um dos fabulosos fatos. jogo Super Mario Bros. 
É absolutamente genial. como um ‘extra’. Zzzzzzz. 


OUTRA OPINIAO 


> Este náo é um jogo tao bom como Mario 
Advance 2 ou 3, porque os controlos 

nao estáo ao mesmo nivel. No entanto, 
nao deixa de ser brilhante e obrigatério 
para os fas. 


AVALIACAO 
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Testado : Primeiro. Oficial. Melhor. 


Preco: € 60,94 Editora: Electronic Arts Website: www.tigerwoods2004.com 


U iger Woods P 
Tiger empresta-nos o 

taco... para atirarmos a bola 
em qualquer direccáo. 


Tour 


Meu, o golfe é TAO Fiquem satisfeitos por terem feito páginas e mais páginas de 
hip-hop. Respeitinho, OK? um fantástico jogo e deixem “slides”, para capturares toda 
Ver Colin Montgomery de lado a patética tentativa a tua fealdade e utilizá-la na tua 
a agitar as suas pulseiras de tornar o golfe algo ‘hip’. personagem. Mas se 
douradas em Royal Birkdale Sabes quem joga golfe? usas óculos, as coisas 
enquanto bebe água Cristal Os velhos. Nada a ver com complicam-se. Os óculos 
é quase como um vídeo de P. ‘gangsta rappers’. São velhos não são grátis. Custam 
Diddy. É certamente o ponto com horrendas calças 10 mil euros — dinheiro 
alto da vida de um rapper, fazer axadrezadas. Se fores capaz que recebes ao vencer 
rimas com o 'swing' de Tiger de apagar todo este lixo torneios. Provavelmente, vais 
Woods, no meio de comentários desnecessário da tua mente, Tiger escolher ficar cego e comprar 
sobre o circuito de golfe. 2004 é absolutamente perfeito. alguns dos ténis de marca que 
“EA Sports, yo!” O melhor sistema de 'swing' são vendidos na loja do clube. 
Mas que diabo vem a ser isto? na história dos jogos de golfe está A roupa também não é barata, 
Hip-hop. Golfe. Os guetos. Vale intacto. Para trás e para a frente mas uma boa aparência 
do Lobo. Não há nenhuma com o joystick e a bola voa. não tem preço. 
ligação aqui! Eh! Electronic Arts! A verdadeira habilidade está As mais importantes adições 


E = pa em seleccionar no jogo, para além de uma 
0 mais perfeito o taco, analisar resolução gráfica de altíssima 
P + a 9 o terreno... qualidade, são o Tour e o Chip. 
sistema de swing e fazer um rosto Um Tour completo permite-te 
e ar. e 
na história dos jogos 
a 9 
de golfe está intacto. 


muito parecido fazer o diabo no PGA Tour por 
com o teu, com dez anos, e isso inclui atirar 

o novo sistema a bola propositadamente 
Game Face. Há na direcção dos pobres 


E Quem disse 
que o golfe 

era aborrecido? 
Tiger 2004 

tem a opção 
‘strip golf’... 


Jogadores: 1-4 


espectadores. O Chip é uma 
tacada totalmente nova para 
acrescentares ao teu arsenal. 
Há também sete novos campos 
para castigares a relva. 

Se se tiver em conta que uma 
rodada em St. Andrews custa 
mais de € 60, o jogo quase 
se paga por si. Pois na prática 
é golfe se vais até à loja com 
uma enorme bolsa com os teus 
tacos ás costas. Ou podes ter 
uma Fanny para os levar. 

Quero dizer, uma amiga, como 
Fanny Sunesson, uma famosa 
ex-‘caddy’, O que não há aqui é 

o jogo online que está disponível 
na PS2. O golfe é o perfeito jogo 
online, porque não tem a ver 
com velocidade. É claro que a 
falha é mais da Nintendo que da 
EA, mas a dura realidade é que 
não terás a experiência completa 
de 2004. Se calhar, valia a pena 
escreveres uma carta. 


E Tiger não 
pôde deixar 
de sorrir depois 
de bater no 
camera man 
até à morte 
com o seu taco 


MA qualquer momento, AiAi vai cair aqui 
e obter 200 pontos 


>ANÁLISE: TIGER WOODS PGA TOUR 2004 


Então, é 
para comprar?' 


€10 000 por uma camisa? Bem, parece que é mais barato do que o catálogo... 


PRO SHOP E as de golfe. Mesmo se issc 
-cess a assistir uns joguitos pela tele 


G Í Não, se... 
a] ; espera d 


E Vais adorar se... 


stas de construir estranhos clones 
e ti próprio para ver na TV. Ah, e de golfe. 


GRÁFICOS 8 | 


Extremamente precisos, ao ponto de 
mostrar os logos cosidos nas camisolas. 


Bera Wod A vasiaole 


©) Preview = 4 SOM 


Gostamos do comentador irlandés, 
mas do americano, nem por isso. 


JOGABILIDADE 
Nem precisas de saber como se joga 
golfe para ficares agarrado ao jogo. 


| VIDA ÚTIL 6 MESES | 


O Tour dura semanas e vais sempre 
voltar para jogar mais. 


E Demi Moore faz uma participação 
ee) especial nesta nova versáo... 


ceu 8X 


B Podemos garantir que esta é a primeira vez 
que um de nós esteve num campo de golfe, 
sem ser para uma ida rápida à casa de banho 


E Entra no 
buraco, 
estúpida 
bola branca! 
Connosco, o 
golfe é uma 
emocáo 


Preco: € 60,94 


E Vándalos arruinaram 
o campo durante a noite 


E É melhor não olhar para ele! 


A melhor parte do novo 
jogo de Madden é o 
começo. Assim que Elvis 
Presley desce da nave 

espacial, apanha a tua arma. 

Dispara vacas saídas da quinta. 

Presley dispara bovino atrás 

de bovino através do ecrã, 

e se conseguires colocar 

um na boca de John 

Madden, este põe um ovo. 

E então um Yoshi sai 

do ovo... e Elvis cavalga 

o Yoshi. 

Estas poderão ser as 
páginas menos lidas da revista 
deste mês — ninguém liga aos 
jogos de futebol americano. 
Ligariam se tivessem ídolos pop 
a disparar vacas. Mas não têm. 
O que eles têm é homens 
vestidos de armadura e campos 
com linhas estranhas. 

Mas Madden 2004 é melhor 
do que o do ano passado. 
Compra-o, se te apetecer. Mas 
não é muito melhor. Aliás, se 
entrássemos num concurso para 
identificar os jogos Madden 
em 3D, seria difícil dizer de que 
ano é cada um. Mas são todos 
excelentes e atingem um padrão 
elevado na GameCube, mais do 
que os jogos do ‘nosso’ futebol. 

Parte da razáo tem a ver com 
o modo como funciona o futebol 
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Editora: Electronic Arts 


Website 


=> 
A fa 7 


pear, ti? 10720007 02:10 [Y tur] 


americano. O 'nosso'futebol 

é um jogo de equipa, mas o deles 

gira em torno do quarterback. 

Ele és tu, logo tu estás no centro 

de tudo, e mais ainda aqui, 

graças aos controlos Playmaker — 

podes alterar os percursos que 

os receptores da bola vão fazer, se 
oteu oponente optar por 
jogar na defensiva. 

Tens o mesmo controlo 
na defesa, portanto 
sentes-te realmente no 
jogo. Mas és capaz 

de gostar muito mais de atacar — 
correr para o touchdown, em 

vez de empurrar um adversário 
para ele não apanhar a bola. 
Aprender a ler as jogadas 


vw.easports.com Jogadores: 


E Não há 
placagem 
que consiga 
parar 
Williams... 


E... enquanto 
Wannstedt faz 
uma chamada 
urgente para 
o barbeiro 


ofensivas é simples, mas elaborar 
uma defesa efectiva é um 
enorme salto para o cérebro 
de um adepto do ‘nosso’ futebol. 
Mas podes 
sempre pedir 
‘Ask Madden’. 
Fora do campo, 
também 
acontece muita 
coisa. Os cenários 
e tutoriais de 
Madden 2004 explicam bem 
o jogo. Chegas a perceber as 
estratégias e o motivo por que os 
americanos gostam tanto de algo 
que parece ráguebi no Carnaval. 
Os fanáticos pela NFL que por 
acaso existam entre nós 


Vai para o campo 


O modo para minicampo 


W Fica parado. Passa 
para o boneco certo 


E Atenção. Passa a 
bola através dos anéis 


a, mais difícil do que nunca. Vê em baixo como funciona. 


alvos no canto 


“Chegas a perceber 
por que os americanos 
gostam tanto disto.” 


Mi Lança a bola aos 


"Madden NFL 200: 


Mão na bola! É livre directo. Eh, é FALTA! Outra vez? Já devias 
ter sido expulso. Que diabo de jogo de futebol é este? 


certamente vão optar, logo 

à partida, pelo modo Owner. Traz 
mais profundidade ao incorporar 
elementos de gestão de todos 


os aspectos da equipa. Gostas 
de fazer coisas como despedir 
ou contratar treinadores 

e jogadores? Então este jogo foi 
feito para ti. É claro que ter 
interesse no futebol americano 
também ajuda. 


E Foge dos defesas 
e toca nas bandeiras 


>ANÁLISE: MADDEN NFL 2004 


-ayti Então, é : 
Monstros: extintos para comprar? 


É triste, mas o caos provocado pelos monstros já não tem lugar. 


Ml infelizmente, 

Frankenstein Queres ter o melhor jogo de futebol 

já não vai americano, mesmo que sejas um novato. 
atingir Troy 

cancelamento 

de Madden Tens o anterior e não estás interessado em 
2004 para GBA mudanças de pormenor. 

na Europa faz 

com que alguns 
extras ‘link-up 

only’ tenham Gostas de tartes de maçã e pacotes gigantes 
desaparecido. de batatas fritas. 

Era apenas um 

punhado de Á 
equipas loucas GRAFICOS Sa 
antro Excelente personificação dos jogadores, 
teri g animação e estádios muito bons. 

eria graça. 


Os comentadores são meio sonolentos, 
mas atenção que têm muito a dizer. 


Captura o desporto quase na perfeição, 


roma e o Playmaking é um bom elemento. 
Ml A defesa dos Bears mostra como 


é que as rapariguinhas apanham 
uma bola 


Vais jogar até ao lancamento do próximo. 
Quero dizer, se gostas mesmo disto. 


VEREDICTO 


> Este jogo é cinco por cento melhor do que 
2003. Ou seja, é o novo Melhor Jogo de Futebol 
Americano de Sempre. Nos EUA estáo todos 
alucinados, mas por aqui náo há interesse, 
embora o modo Owner seja muito bom. 


H 
TRATIAY 
U 


@ SELECTPLAYER  AUTOREORDER $ 


náo tém de que se queixar com 
este jogo 


O MELHOR: É realista O PIOR: Isto é uma 
e oferece uma experiência Imagem de Madden 
em profundidade. 2003. Qual a diferença? 


OUTRA OPINIÃO 


> Os jogos Madden são sempre bons 

e 2004 não é diferente. Para os fãs, 

é essencial, mas é preciso ter em conta 
a relativa ausência de novidades. 


Ee) Nz) sore | 


N ` 
H Dois Bud 


levantam o 
de Cedrick 


AVALIAÇÃO 


A primeira coisa que 
chama a atencáo em 
The Italian Job é o seu 
bom aspecto. Os seus 
criadores produziram um 
ambiente altamente credível, 
desde os efeitos da luz do Sol 
até ao fumo que sai de uma 
capota de automóvel desfeita, 
e até conseguiram um efeito 
de reflexo na janela traseira do 
carro. É genial. Realmente, 
ficámos felizes quando alguém 
leva a N64 até aos seus limites. 
O quê? Este jogo não 
é para a N64? Mas 
que canseira... 
Este jogo, baseado 
na nova versão 
do filme, é tão bom 
quanto se pode esperar: não 
muito. Não quer dizer que seja 
tudo mau, excepto pela total 
falta de inspiração. The Italian 
Job é um jogo de alta velocidade 


| best time 


01:30.43 
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nos moldes de um Crazy Taxi, 
em que tens de ir de A para B— 
mas sem ser via C, D ou E, 
caso contrário o tempo acaba. 
Se chegares a B antes das 0:00, 
tens o próximo capítulo 
e uma avaliação das tuas 
capacidades como condutor. 
Conduzir pelas ruas da baixa 
de Los Angeles e outras áreas 
é óptimo, mas em breve estarás 
a cumprir objectivos em menos 
tempo do que o previsto. 
Se fores bem sucedido, podes 
“apreciar' cenas de vídeo que 
parecem seguir a história 
do filme — nós não o vimos, mas 
seguramente deve ser mais 
interessante. Tudo o que há 
é uma série de imagens de 
cidade e a voz de um fulano que 
tenta falar como Mark 
Wahlberg. Mas não consegue. 
Estes interlúdios não te 
premeiam por completar níveis, 


K 
HO espantoso efeito de reflexo na janela traseira 
mostra, na verdade, o que está na frente do carro! 


talian Job: 


E 
H Estas piruetas 
deixam-me... enjoado! 


mas — surpresa, surpresa — 
podes activar carros diferentes 
para usar nos modos Circuit 
Racing e Free Ride. Também há 
fotos do filme, entrevistas, 
grafismos —, enfim, muito 
material que vais gostar de ver. 
O que The Italian Job tem 
para oferecer 
é a possibilidade 
de manobras 
arriscadas, mas 
se estás à espera 


quiosques de jornais e revistas, 
ninguém para lavar 
o pára-brisas nos semáforos — 
é muito pobre. 

A falta de esforço torna-se 
mesmo aparente quando 
se compara este com o jogo 
Italian Job na PSone, que seguiu 


“Los Angeles parece ter 
sofrido uma epidemia 


de uma multidão do vírus Ebola, mas 


de turistas 
japoneses para 
fotografar as 
tuas proezas, 
esquece. As 
ruas estão completamente 
desertas. De facto, Los Angeles 
parece ter sofrido uma epidemia 
do vírus Ébola, sem as 
hemorragias, é claro. Não há 
peões, nem animais, nem 


E Esta deve 
sera 
estação de 
comboios 


mais calma 
do mundo... 


E Batemos 
em tudo 


oque 


podíamos e 
este foi o 
piorestado 
em que 
ficámos 


sem as hemorragias.” 


a trama do filme original — 

no mínimo, ali podias 

partir o teu carro em pedaços 
contra o cenário, se te 
apetecesse. Aqui, terminas cada 
nível quase sem nenhum 

dano, e aparentemente sem 


Então, é 
para comprar? 


Gostas de jogos de corrida de segunda categoria 
baseados em filmes de segunda categoria. 


como as 
sombras dos 
carros são 
diferentes, 
Hi Saltar desta rampa é morte certa. Oh, que importa... não é?! 


Muitas manobras 


Fi 


Gostas de jogos de corrida de primeira categoria 
com uma boa história. Este náo tem nada disso. 


Vais adorar se... 


Gostas de ver as pessoas rirem de ti quando 
devolveres o jogo no mesmo dia em que o 
compraste, tal como aconteceu com Driven. 


GRÁFICOS 


k ENTRA Solidez e velocidade, mas sem a atenção 
M As melhores partesde que tens de tirar da e divertimo-nos a fazer i 02 
The Italian Job sáo o manga no Story Mode. piruetas pelas ruas aonounenonquelmarcaloaBrandeaiogos, 
modo Stunt e os truques Há saltos muito fixes da baixa de Los Angeles. 
Além disso, podes pôr 

o teu Mini sobre duas 
rodas (o que é óptimo 
nas curvas) e podes 
entrar com o carro 

em cafés e em centros 
comerciais, mas 

sem muita graça. 


az estas proezas loucas para impressionar as raparigas e seguires para a cirurgia plástica 


Um desperdício de Dolby — diz-te onde 
está a polícia, mas para isso há o radar. 


JOGABILIDADE 


É realmente tão bom como se esperava. Nós 
certamente esperamos que o filme seja melh 


| VIDA ÚTIL | 


A palavra “alugu arece adequar-se 
perfeitamente. Náo vais jogar muito tempo. 


perda de desempenho, aqui as hipóteses de um de tránsito e caixas, mas 
embora os acidentes choque em alta não contra vedações — 
afectem a tua classificação. velocidade são grandes, e tens de voltar ao início 
Completar um nível embora o automóvel do nível se cometeres 
difícil com arro qu mane intacto. erros numa das missões. A oe A 
nateceiacd bado de qe P T Mac embar frustra ne 2 Porque é que insistem com estes jogos? 

L , 7 Š > RRA 
ser comprado seria irritantes tém a ver com isso faz, pelo menos, Sera que ada Jogadoritem a palavra O. 
recompensador se a tua o facto de o teu carro o jogo durar mais tempo. “Nunca mais vou comprar Une DE aco 
condução fosse chocar com frequência Se isso é bom, ou não, deium filme anão a El par y 
realmente perfeita, mas contra sinais a decisão é toda tua. Ñ q 3 6 


MAS 
a SH 
time remaining Y 


00; 


O MELHOR: As manobras © PIOR: A total falta de 
eo modo Stunt, e talvez atmosfera. Parece feito 
uns Minis mais coloridos. à pressa. 


OUTRA OPINIÃO 


> Porque estão tão vazias as ruas? Estamos 
certos de que mais de cinco pessoas em 

LA têm carro. E a cópia de Crazy Taxi acaba 
por não ser carne nem peixe. 


Hi Correr em carros de vigilância 
parece... inútil, realmente 


E Conduz às 
voltas até 
vomitares tudo 
neste jogo 
decepcionante 


AVALIAÇÃO 


> ANÁLISE: THE ITALIAN JOB: LA HEIST 


E As favoritas de Tony Hawk's 
e mais novas manobras E 


. Jessie parece preocupada 


dventure 


É caso para perguntar: 
“Porquê? Porque temos 
de nos sujeitar a mais 
um plágio enfeitado 
da cabeça aos pés com uma 
colecção de estrelas da Disney? 
Adoramos os teus filmes, Buzz, 
mas vai para o Inferno e mais 
além, pois jogar este jogo é 
apenas perder tempo. É possível 
argumentar que os jogos da 
série Pro Skater estão a cansar 
um bocadinho com as suas 
versões anuais, mas copiar um 
clássico simulador de desporto 
não é algo que se faça. 

O comunicado de imprensa 
dizia que este jogo foi 
concebido para crianças entre 
os 6 os 14 anos. Agora 
que tal se dermos uma olhadela 
ao seu título com mais 
atenção? Qualquer adolescente 
interessado em skate sabe 
que os melhores jogos são 
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os da série Tony Hawk, 

e podem encontrá-los por 
preços bem mais convidativos 
do que este, além de 

terem muito mais horas para 
jogar. Quanto aos mais 
novos, provavelmente estarão 
muito mais interessados 


“Adoramos os teus 
x 
filmes, Buzz, mas vai 


para o Inferno 


e mais além - isto 
é perder tempo.” 


em Pokémon or SSBM. 

Mas vejam o que mais dizia o 
comunicado de imprensa: ‘DESA 
usa a tecnologia de Tony Hawk's 
Pro Skater” Bem, usa de certeza, 
mas esta tecnologia já comeca 


E (Em cima) 
Simba 
pergunta 
quem picou 
o seu búfalo 


E Personagens 
menores 

da Disney 
também 
participam 


a ficar ultrapassada. 

Já passou quase um ano 
desde THPS4, tempo 
suficiente para uma 
revisão completa, mas 
aqui a mudança limita-se 
à substituição de Tony pelas 
estrelas da Disney e do Campus 
pelo quarto 

de Andy. Os 
objectivos surgem 
em menus 
exactamente 
iguais, com o 
mesmo tipo de 
texto, pedindo 
que encontres 

as mesmas letras 
SKATE, que faças 
15 000 pontos ou movimentos 
mais radicais. É apenas uma 
desavergonhada tentativa 

de facturar com os muitos fãs 
dos grandes filmes da Disney, 
como Toy Story, O Rei Leão ou 


= Os fas da Disney, 
podem regressar ao 
quarto de Andy 


OM SCORES 
rom: 


3/09, DA OP Bie 


HoLa RO) 
RAVES AAA 
Iba 
kA aR 
the pR e TES 
gA 
kad 
Q 


280) X 1 


isney's Extreme Skate 


Não é Extremo, é Estrume. Este jogo 
é para ser abatido sem piedade. 


Tarzan. Há até o mesmo 
efeito sonoro quando 


se completa um objectivo! 

Mas o novo material 

de Skate Adventure 
transforma numa anedota 
qualquer tentativa de 
aperfeiçoamento do jogador. 
Imagina uma aventura 
em que tudo o que tens de fazer 
é sair à rua para salvar 
o mundo. Seria o jogo mais fácil 
que terias jogado, certo? 

Ora bem, uma das missões 

de Simba em Pride Rock 
é guiar um animal selvagem 
até à pastagem. Basta fazer 
‘skate’ por detrás dele durante 
8 segundos. Um objectivo 
cumprido e é a coisa mais fácil 
que já fizeste na GameCube. 
Porque chamaram a este 
jogo Extreme Skate é um 
mistério, pois os desafios 
são simplesmente infantis. 


>ANÁLISE: DISNEY'S EXTREME SKATE ADVENTURE 


Então, é 
para comprar? 
EA A NN 


Extreme Skate Adventure resumido a apenas um movimento 


ho que oto da eram. 


| Nao, se... 


E 


HGN CE 

GRÁFICOS 

Náo parece um jogo para a GameCube. 
O visual é algo como sub-N64. 


Desliga o som e ouve um CD. Qualquer 
um é melhor do que o lixo tocado aqui. 


JOGABILIDADE 

| Cumprimos 18 objectivos em 30 

r Bn ~. | minutos — muitos deles idênticos aos de 
H Jessie tenta salvar a face no meio r | Pro Skater. 
de toda esta mediocridade 3 


Isto; se fores novato em jogos de skate. 
Para os fás de Tony Hawk, é uma semana. 


É VIDA ÚTIL 


Hi Tarzan desliza em direcção a uma 
grande cobra. Não é lá muito esperto 


Q 


E Ah! Ah! Ah! Vais cair 


| i ELE 
Mos elefantesfazem 4, Von, > AVALIAÇÃO 
batota ao usar; | | 
as enormes orelhas, 
T Acabem com eles; 


Disney's Magical 
Quest 2 


GAME BOY ADVANCE 
EDITORA: CAPCOM 
LANÇAMENTO: JÁ CHEGOU 
PREÇO: € 50,81 
JOGADORES: 1-2 

GRAVAR: CARTUCHO 


E Mickey e Minie regressam 
ao GBA nesta sequela do jogo 
Magical Quest, de 2002. 

O terrível João Bafo-de-Onça 
também está de volta e tens 
de atravessar as terras 
encantadas mais uma vez. 

Os primeiros níveis são 
satisfatórios, com uma boa 
selecção de inimigos. Tal como 
Mario, Mickey pode agarrá-los 
e atirá-los para longe, e uma 
boa maneira de te livrares dos 
monstros é atirares um deles 
contra os outros. À medida 
que se avança no jogo, porém, 
a diversão desaparece. 

Os níveis tornam-se 
demasiado difíceis, com saltos 
que exigem o sentido 

de timing de um baterista. 

E as lutas contra Bosses 

são irritantes. Graficamente 
bem conseguido e jogável, 
acaba por se revelar 
decepcionante. Compra 
apenas se já não houver 
jogos do Mario 
na loja. 
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Mortal Kombat 
Deadly Alliance: 
Tournament Edition 


GAME BOY ADVANCE 
EDITORA: MIDWAY 
LANÇAMENTO: JÁ CHEGOU 
PREÇO: € 50,81 
JOGADORES: 1-2 

GRAVAR: CARTUCHO 


E Ou, Como Relançar Um Jogo 
a Fingir Que É Diferente do 
Jogo Que Foi Lançado no Ano 
Passado. Este usa o mesmo 
sistema de Deadly Alliance, 
com alguns golpes novos. 

A principal novidade 
é o modo Four-Player Tag 
Team, que permite que 
tu e um amigo escolham 
dois lutadores cada um 
e combatam à vontade. 
As lutas, porém, mantêm-se 
idênticas. É bom para o GBA 
e certamente melhor que 
o Mortal Kombat original, 
e há toneladas de combos 
e personagens para activar. 
Mas os movimentos não têm 
a mesma fluidez dos melhores 
jogos de luta em 2D, como 
Street Fighter. Se queres um 
jogo de luta rápido, 
Alpha 3 é a melhor opção. 


Primeiro. Oficial. Melhor. 


ce Channel 5: 
lala's Cosmic 
Attack 


GAME BOY ADVANCE 
EDITORA: VIVENDI 
LANÇAMENTO: JÁ CHEGOU 
PREÇO: € 50,81 
JOGADORES: 1 

GRAVAR: CARTUCHO 


HO conceito é interessante. 
Mas, então, porque é que 
este jogo não recebe 80%? 
Porque não se adapta aos 
limites do ecrã de um GBA. 

O aspecto é bom, mas se 
viste o original na Dreamcast, 
vais ficar desapontado. 

O mais importante é que, 
ao contrário da maioria dos 
jogos de ritmo, este é muito 
difícil de jogar, exigindo uma 
precisão elevada. Se não 
te importares com pequenos 
aliens a gritar instruções, este 
jogo pode ajudar a matar 
o tempo no autocarro, mas 
quando um suave “up... left... 
up... shoot’ se torna um 
frenético ‘down, right, up, 
shoot, <crack>, left, <fzzzt>’, 
as mãos não conseguem 
acompanhar. E nós juramos 
que fizemos os possíveis. 
Seria mais fácil com alguns 
ícones para orientação. 

Ou se os nossos auscultadores 


não chegassem 
ao limite. “q 
sá 


GAME BOY ADVANCE 
EDITORA: ATARI 
LANÇAMENTO: JÁ CHEGOU 
PREÇO: € 50,81 
JOGADORES: 1 

GRAVAR: PASSWORD 


W Aqui não há nada 
remotamente inspirador. 
A única verdadeira surpresa 
é alguém se ter preocupado 
em adaptar este mediano 
jogo de plataformas da Super 
Nintendo. Há tão poucas 
ideias novas? 

De qualquer forma, 
e para se fazer justiça, 
é preciso reconhecer que 
a história é muito rica 
e até intrigante, e o modo 
como fizeram Mr. Nutz saltar, 
abanar a cauda e atirar 
nozes é incrível. Tenham 
calma que nós ainda ficamos 
tontos. E o jogo pode ser 
muito difícil, o que 
provavelmente só vai torná-lo 
interessante para os mais 
velhos, que possam apreciar 
os seus gráficos antiquados. 
Estaremos a ser injustos? 
Será este um jogo essencial 
para se conhecer a história 
dos títulos de plataforma? 
Terá sido este o jogo 
responsável pelo lançamento 
de Yoshi's Island? NAO! 
Provavelmente foi um passo 
atras mesmo em 1992, 
portanto voltemos 
a enterra-lo. 


de gritos 


GAMECUBE 
EDITORA: EA 
LANÇAMENTO: JÁ CHEGOU 
PREÇO: € 60,94 
JOGADORES: 1-4 
MEMÓRIA: 4 BLOCOS 


Se F-Zero GX é muito rápido 
para ti, podes sempre entrar 
nas competições de guiar 
através de papa de aveia” 
de Lego Drome Races. Depois 
da surpresa da versão 
para GBA, esperávamos que 
esta versão para a GameCube 
também fosse especial, 
mas é apenas tola. 

É no modo Career que boa 
parte da acção tem lugar, 

à medida que percorres um 
conjunto pouco imaginativo 
de pistas. A condução 

é aceitável, mas parece que 
temos de lutar com os carros. 
Há armas disponíveis que 
“aquecem' as corridas, embora 
pareça que os outros carros 
podem atacar-te sem que 

te possas defender. Também 
serás desafiado por outras 
equipas para provas 
um-contra-um e podes criar 
os teus carros Lego. Estão 
reunidos todos os ingredientes 
para um jogo de corridas 
divertido, mas infelizmente 
alguém pôs o bolo no 
frigorífico em vez de o pôr 

no forno. Adiciona alguns 
parceiros virtuais 
incrivelmente irritantes e uma 
banda sonora horrível, e o jogo 
parece algo do passado. 


> ANÁLISE: GAMECUBE E GBA 


GAMECUBE 
EDITORA: BAM! 
LANÇAMENTO: JÁ CHEGOU 
PREÇO: € 60,94 
JOGADORES: 1 

MEMÓRIA: 4 BLOCOS 


Feathers McGraw raptou 
o teu urso polar de estimação 
etrancou-se a si próprio no 
zoo. Os equipamentos estão 
avariados, o que quer dizer que 
Gromit tem de correr à procura 
de ferramentas e peças. 

É bem divertido em doses 
reduzidas. Há uma forte 
componente de puzzle 
e alguns saltos giros, mas 
a câmara tem problemas, 
assim como os controlos. 
Graficamente é fraco, com 
personagens pobres e cenário 
medíocre. Felizmente, 

a história é interessante, 
mas provavelmente 
vais rir pelas razões erradas. 


K =55 =67 7 “4 g ~= 


GAMECUBE 

EDITORA: EA 
LANÇAMENTO: JÁ CHEGOU 
PREÇO: € 60,94 
JOGADORES: 1-4 
MEMÓRIA: 28 BLOCOS 


Nesta mesma edição, vimos 
como se actualiza um jogo. 
Madden 2003 era bom, e 2004 
manteve os mesmos 
princípios, adicionou mais 
alguma coisa e pronto: mais 
um bom jogo. Não é o caso 
aqui. NHL 2003 era falhado e 
2004 não foi corrigido. Podes 
incluir quantos modos 
quiseres, mas se a base tem 
problemas, o resto não vai 
funcionar. 

NHL 2004 nem sequer 
tem um bom aspecto 
e o ritmo é extremamente 
lento. Os controlos são 
um tanto desajeitados 
e pareces estar mais a perder 
tempo do que a acompanhar 
o jogo. Também não 
ajuda o facto de os outros 
jogadores andarem sem rumo 
e fazerem tudo para se 
atravessarem no teu caminho. 
Se tiveres paciência, podes 
criar a tua própria ‘dinastia’ 
na NHL até escolher 
como será a tua aparência 
no jogo. É pena que este 
nível de pormenor esteja 
ausente do resto. Para 
quem gosta, o melhor é optar 
por NHL Hitz 2003. 


GAMECUBE 
EDITORA: THO 
LANÇAMENTO: JÁ CHEGOU 
PREÇO: € 50,94 
JOGADORES: 1 

MEMÓRIA: 1 BLOCO 


É o primeiro dia de Nemo 
na escola e o pai está 
ansioso para que ele chegue 
a tempo. Mas Nemo é um 
pequeno aventureiro e 
é apanhado numa rede. 

Na tua busca do 
peixinho, serás 
ajudado e 
atrapalhado por 
Dory e Bruce, o e ) 
Grande Tubarão as 
Branco. Há muita 
variedade nos níveis iniciais 
e uma boa quantidade de 
bónus ao longo desta fase 
do jogo. Mas as coisas cedo 
começam a ficar repetitivas, 

e níveis com intenso uso 

dos botões vão deixar os teus 
polegares doridos. 
Graficamente, o jogo tem 
partes muito bem feitas, além 
das sequências FMV entre os 
níveis. A música também 

é boa e bem orquestrada. 

As licenças de filmes da THO 
normalmente não são grande 
grande coisa, mas Nemo 
consegue ficar um pouco acima 
da média. Se conseguires 
suportar o enorme tempo 

de carregamento e se os teus 
polegares estiverem 
preparados, talvez valha a pena. 


85 


Masterclass 


| As partes mais dificeis 


Oi d i mais impo 


exclisivoidaversad 


CHEGAR PERTO DOS INIMIGOS 
DIFICULDADE 3/6 


Quando... Link está perto o suficiente para 
contar as sardas no rosto do adversário, 
terás de pensar depressa se quiseres usar 
golpes decentes. 

Fica atento... às tentativas do inimigo agarrar 
Link para lhe partir os ossos. Ele não está ali 
para te dar um abraço... 

Vais perder se... tentares executar um 
combo complicado sem antes deixar algum 
espaço entre Link e o inimigo. Se estiveres 
muito perto, o outro lutador vai fazer 

o possível para impedir o teu combo. 

O caminho para a vitória... é agarrá-lo com 
Q + Q, ou, no caso de falhar, dar um rápido 
pontapé no peito seguido de uma bomba na 
face, com [3, Q e novamente Q. 


Os Melhores 
Golpes de Link 


Link tem alguns golpes muito fixes 
à sua disposição e aqui estão seis 
dos melhores. São os seus golpes 
mais úteis e livraram-nos de 
algumas situações complicadas. 


Ataque Whirling Blade 
E, D, 5, O -um clássico de Zelda 
regressa — não se pode bloquear. 


Boomerang 
0 + Q, O — Link pode mais uma 


vez lançar o seu bumerangue. 


0+0,0 -as flechas de fogo 
também estão aqui. 


Bombas 
0+0, © -as bombas de Link 
vão rebentar. 


Golpe de espada 
©, ©, O — Link sabe como fazer 
para magoar alguém. Ai! 


Double Kick 


D, Q, Q - parece simples, mas 
é extremamente eficaz. 


2 Ataques de longe 


DIFICULDADE 4/6 

vés que há espaco entre 
Línk e o seu inimigo e náo há 
utilidade para a espada. 

se o adversário 
estiver a preparar um golpe muito 
poderoso com grande alcance. 
deixares o teu 
oponente preparar o golpe especial 
ou correr até Link. Usa o espaço 
entre eles para teu proveito. 
reside 

em carregar 3, E, O+ Q, e usar 
as Pegasus Boots enquanto Link 
avança contra o inimigo. 


STAGE, 3 3/18" 


NÃO TENHAS PIEDADE DOS INIMIGOS 


Quando... atiraste o teu oponente ao chão. 
Não o deixes fazer a sesta. 

Fica atento... à possibilidade de o inimigo caído 
fazer um contra-ataque de surpresa. 

Vais perder se... não reagires. Parece elementar, 
mas muitos jogadores simplesmente ficam 
parados à espera que o adversário se levante. 
Isso não é ser educado, é ser estúpido! 

O caminho para a vitória... é usar a Master Sword 
para atingir o inimigo enquanto ele está caído, 
carregando em (J, @ para máximo dano. 

Ou, se não tiveres tempo para isso, dá-lhe um 
pontapé na cabeça com (J, O. 


STAGE 6/6/1578 


ABN PRESS START 


e Fogo vista 
em Ocarina 
of Time. 


4 


NÁO OLHES PARA BAIXO 


Quando... o teu inimigo momentaneamente 
levou a melhor e Link está quase a cair 

para trás, sobre o limite da arena, para perder. 
Ainda há esperança. 

Fica atento... a qualquer tipo de ataque que 
possa empurrar Link para a derrota. Bloqueia 
com @ para te protegeres enquanto esperas 
por uma oportunidade de ataque. 

Vais perder se... tentares sair desta situação 
precária com um golpe muito elaborado. Um 
longo combo com movimentos curtos vai 
deixar-te vulnerável e sujeito a ser lançado 
para fora da arena. 


O caminho para a vitória... é inverter 
a situação, escolhendo o momento certo 
para agarrar subitamente o teu oponente 
com Q + Q. Com este movimento, Link 

vai conseguir a vitória ao atingir o adversário 
de surpresa sobre o limite, obtendo para 

si o triunfo através do ring-out. 


Masterclass 
| PEE 


OTIMING ÉTUDO 
DIFICULDADE 6/6) 


Quando... atinges o teu inimigo no ar. Terás de tirar a máxima 
vantagem da situação; ele está temporariamente indefeso 

e esta é a altura perfeita para Link construir alguns golpes 

de eleição. 

Fica atento... ao teu timing e à pontaria, porque vais ter 

de atacar no momento exacto da execução do golpe. 

Caso contrário, terás desperdiçado a oportunidade de despachar 
o oponente. 

Vais perder se... tentares desenvolver um movimento elaborado 
enquanto ele estiver a cair no chão; ele não vai ficar parado 

no ar só para tu teres tempo de preparar um pontapé de 
bicicleta. Maldita gravidade... 

O caminho para a vitória... é usares este combo para fazer Link 

| atingir o inimigo no ar e continuar com alguns golpes 

na virilha e na face. Carrega N, O, D, 0. 0, 0,0 

i e observa Link a causar o máximo dano ao seu oponente 

em queda. 


com alguns 
golpes na 
_virllhae na 


As partes mais dificeis 


6 Despacha os mais 


CUIDADO E ASTÚCIA SÃO ESSENCIAIS 


Quando... vais enfrentar uma personagem fraca como 
Xianghua ou Talim. Poderás ter de alterar a tua táctica de 
luta para vencer. 

Fica atento... aos seus combos muito rápidos. Estas 
personagens podem construir combos capazes de causar 
muitos danos num instante. 

Vais perder se... correres para tentar ganhar a iniciativa 

e dar o primeiro golpe. As maiores probabilidades são as de 
que o inimigo se mova muito mais depressa e te atinja 
primeiro, deixando-te à partida com uma desvantagem. 

O caminho para a vitória... é teres cautela. Tenta manter uma 
pequena distância entre Link e o seu oponente e, para 

te desviares dos seus ataques, carrega em E, O. 

Eles são vulneráveis a ataques na parte inferior do corpo, 
portanto acerta-lhes nos pés com LY, O. 


AVELOCIDADE É A CHAVE DO SUCESSO 


Quando... estás diante de um dos adversários mais fortes, 
como Astaroth ou Nightmare. Mais uma vez, terás de fazer 
mudanças na tua táctica. 

Fica atento... aos artigos que eles usam. Em geral, as 
personagens maiores também têm armas grandes e, embora 
possam ser mais lentas que as outras, causam muito mais 
dano se te atingirem. 

Vais perder se... tentares enfrentá-los usando com muita 
frequência os golpes mais fortes de Link, porque embora 

o seu oponente seja lento ele ainda pode surpreendé-lo com 
um ataque súbito e fatal. 

O caminho para a vitória... é avançar rapidamente e fazer uso 
da velocidade extra de Link, atingindo o inimigo antes que 
ele perceba o que se passa. A táctica mais eficaz é golpeá-lo 
com a Master Sword, carregando O, 0, O. 


Masterclass 


Conquista a 
a principal 


Só a velocidade de F-Zero GX ja faz dele um 
jogo difícil de vencer. Acrescentem-se as pistas 
cheias de curvas, e chegar ao fim é um desafio. 


I Cosmo Terminal |2 Sand Ocean 2 
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Sim... Segue a pista da esquerda ou da direita na primeira e 
segunda interseccóes da primeira volta, usando os dois Boosts. 
Na segunda e terceira voltas, apanha a pista do centro para 

a Pit Lane, porque vais acelerar muito e precisar de toda a energia 
que puderes conseguir. 

Não... sigas pelo meio na segunda divisão da pista. Esta faixa 

não tem um Boost, enquanto as outras duas têm, assim 

como uma longa Pit Lane. Além disso, não faças ataques Spinning 
ou Side, porque a pista é muito estreita e podes cair para fora. 


LEMBRA-TE... 

É melhor acelerar... em todas as rectas logo depois das divisões 
das faixas. Esta pista nao tem curvas muito apertadas e há 
muitas Pit Lanes, portanto poderas fazer muitos Boosts ao longo 
do circuito, Mas nao deixes a saúde descer muito. 
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Anossa melhor volta: 1:01:060 
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As partes mais difíceis 


fg FieField2 ademais: 


LEMBRA- o 


Sim... Ajusta o ángulo da pista todas as vezes que aterrares. 

Há tantas lombas nesta pista que vais conduzir muitas vezes pelo 
ar. Aterrar correctamente é essencial. 

Náo... choques com as barras de metal na parte superior. 

Há umas Jump Bars que te lançam ao ar e, embora não tenhas 
de as alcançar para vencer, podem ser úteis para fugir ao tráfego 
intenso. Mas não esbarres com as estruturas de metal. 


LEMBRA-TE... 


É melhor acelerar... na recta depois da partida, mas atencáo a tua 
velocidade nas lombas ou vais cair na lava. Depois da segunda Pit 
Lane, faz o Boost e entra na recta final. 


Anossa melhor volta: 41:554 
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5 Phantom Road 


E Sim... Tenta igualar a velocidade da outra nave nas últimas seccóes, 
especialmente depois da última volta mais apertada. É uma das mais 
dificeis no jogo e em Expert ou Master os oponentes vão tentar 
esmagar-te como uma bola de pinguepongue se fores muito lento. 
Não... percas muito tempo nas primeiras duas Pit Lanes, porque 
a pista termina no final de cada uma. E não uses a terceira: é muito 
curta e muito arriscada. Não gostarias de ficar a arder justamente 
nesta prova tão difícil. 


LEMBRA-TE... 

É melhor acelerar... na secção 

mais ampla da faixa no início 

da volta. Conquista alguns 

lugares antes de atingires 

a área em que a pista se divide. 

Começa a acelerar novamente 

quando passares a longa parte 

gelada e não pares até ao fim, 
Anossa melhor volta: 40:777 fazendo a recarga nas Pit Lanes. 


Masterclass 


SÁ LA 
Se o Pokémon 
Master Os quatro últimos Gym Leaders em Ruby 
e Sapphire são muito difíceis. Sabe o que fazer 


Gym Leader 5 Gym Leader 6 Gym Leader 7 


Nome... Norman Name... Winona Name... Tate and Liza Name... Wallace 

Onde... Fortree City. Onde... Mossdeep City Onde... Sootopolis City 
Tipo de Pokémon... Normal Tipo de Pokémon... Flying Tipo de Pokémon... Psychic Tipo de Pokémon... Water 
Equipa... Slaking Lv28, Equipa... Swellow Lv31, Equipa... Lunatone Lv42, Equipa... Luvdisc Lv40, 
Vigoroth Lv30, Slaking Lv31 Pelipper Lv30, Skarmory Lv32, Solrock Lv42 Whiscash Lv42, Sealeo Lv40, 
Altaria Lv33 Seaking Lv42, Milotic Lv43 


000909 


000000 


| But, a battle is abattle!e 


LEMBRA-TE... 
É melhor jogar com... É melhor jogar com... Bug, LEMBRA-TE... 

qualquer tipo de Pokémon, É melhor jogar com... Ice, Ghost e Dark. São os Pokémon É melhor jogar com... Grass 
excepto os Rock, Ghost e Steel Rock e Electric. São óptimos mais eficazes contra os Psychic. e Electric. São os que têm 
—eles serão inúteis contra contra os monstros voadores, E tendo em conta que mais força contra Wallace. 
Norman. Cuidado com o teu de Winona. Vais arrasa-la a batalha é dois-contra-dois, O Pokémon favorito de toda 
golpe Façade, que poderá com Pokémon como Sealeo, vais precisar de dois fortes a gente, Pikachu, no Lv55 
acabar com a tua equipa de no Lv30 usando Aurora para lutarem juntos ou de um ou acima, será muito eficaz 
forma devastadora. Ataques Beam. Mas assegura que os Pokémon arrasador para aqui. Mas se tens alguns 
tipo Fighting como Mach Grass, Fighting, Ground e Bug venceres o combate. Ataques tipos Ground ou Rock na tua 
Punch são os melhores, Pokémon não entram em Water também serão muito equipa, retira-os antes 


com X Attacks para ajudar. combate, pois ela esmaga-os. úteis, particularmente com de desafiares este Leader. 
golpes como Muddy Water, 

O que ganhas... Balance O que ganhas... Feather que atacam os dois inimigos O que ganhas... Rain Badge 

Badge — Capacidade Badge=controla ao mesmo tempo. — habilidade de controlar 

de usar HMO3 Surf. todos os Pokémon Pokémon de qualquer nível, 

e TM32 Facade E até ao Lv70, O que ganhas... Mind Badge — de usar Waterfall e TMO3 


habilidade Fly 
e TM40 Aerial Ace 


habilidades debaixo de água Water Pulse 
e TMO4 Calm Mind 


As partes mais difíceis 


Sempre a abrir 


F-Zero GX não é bastante rápido para ti? Chega 
a velocidades incríveis com este pequeno truque... 
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Quandoalteras a tua nave para ter mais aceleração maxima. Numa recta, prime (Mp Rapidamente, volta a carregar (Mt quando 
aceleração, também tens um pequeno e q) e muda de direcção, neste exemplo, para reorientares a tua nave e larga o botão 
aumento de velocidade quando usas atécnica a direita, Quando a nave começar a ganhar alí quando ela ganhar impulso, para ter 
Drift. Para obteres Boosts consecutivos impulso, larga o botão (Mm para receber um outro Boost. Isto tem de ser feito com muita 
numa grande recta, configura a nave para pequeno Boost, rapidez para um bom resultado. 


Cargas de pancada 


Causa muitos estragos em Street 
Fighter Il Turbo. 


Queres impressionar os teus 
amigos com este clássico da Super 
Nintendo? Então, usa o nosso. 
combo de quatro golpes com Guile. 
Salta para cima doteu oponente. 

e no mesmo movimento aplica 

um Hard Punch a partir do ar como 
primeiro golpe. Assim que 

caíres ao chão, carrega rapidamente 
o Hard Punch, depois para a frente 
e Hard Punch para um Sonic Boom, 
e mais um Hard Punch no final. 
Isto vai arrasar com 70% da saúde 
dos adversários e deixá-los 

à mercê dos teus ataques. 


Masterclass 


Truques e multipl 


1 ADVANCE WARS 2: BLACK HOLE RISING sema mus cos no que PODES IMAGINAR 


Este é um dos jogos mais viciantes de sempre. Já fanáticos ficaram sem conseguir piscar os olhos 
sabemos de casos em que alguns jogadores mais durante horas após longuíssimas sessões. 


TAREFA 


ACTIVAR 
Drake/Eagle Completar a campanha Green Earth 


Hachi Completar qualquer campanha em modo Hard 


Kanbei/Sonja Completar a campanha Yellow Comet 
Colin Recrutar Grit ou Olaf 


Nell/Sturm Receber a classificação A em modo Campaign 
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Beladi Ga 


Nas arcadas japonesas, F-Zero AX tem alguns elementos 
diferentes da versão para GameCube. Mas podes jogá-los sem teres 
de ir ao Japão. Basta completar algumas corridas e torneios... 


ACTIVAR 

Diamond Cup ... ....... Terminar em primeiro nas Taças Ruby, Emerald e Sapphire 
Dificuldade Master 'erminar em primeiro em todas as Taças na dificuldade Expert 
Dark Schneider.................... . Completar todos os Capítulos em Story Mode 


.. Completar o Story Mode em dificuldade Hard 
Pilotos de F-Zero AX... SEER .Completar o Story Mode em dificuldade Very Hard 
Mute City: Sonic Oval ña “Zero AX). .. Terminar em primeiro lugar na AX Cup 
Pistaside F-Zero: Arminia irc lrpleiariodasa as s pistas Grand Prix em dificuldade Master 


Equipamentos de F-Zero AX 


94 


As partes mais dificeis 


As vezes, activar alguns extras nos teus. 
jogos favoritos é tão fácil como introduzir 
um código. Outras vezes, não é. 

De qualquer forma, temos as respostas. 


3 ENTER THE MATRIX meus nos mcxers 


Os fabulosos filmes foram adaptados para um jogo os Agents, estes segredos são para ti. Estão no 
não tão bom, mas se tens problemas na luta contra modo Cheat. 


TRUQUE 


Máximo poder de fogo 


Foco ilimitado 


Nível de teste bónus 


Luta multiplayer 


ONDE CÓDIGO 


Unlock Cheat menu 0034AFFF 
Unlock Cheat menu 69E5D9E4 
Unlock Cheat menu 13D2C77F 


Unlock Cheat menu D5C55D1E 
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Como se pode melhorar R$? Faz um RSI no modo Co-op e mete-o no disco de Rebel Strike 
juntamente com o novo jogo. Os felizes proprietários de GameCubes nos EUA ainda tém 
direito a ofertas — um disco com os gráficos do jogo de arcadas Star Wars original, um nível 
demo de Hoth e outro demo, de Gladius. Tudo isto para quem fizer pré-encomendas. 

E com o ritmo vertiginoso dos Speeder Bikes, as batalhas com os AT-ST e o regresso 

dos combates entre os X-Wing e os TIE Fighters, este jogo será obrigatório. 


Os fanáticos por futebol 
americano (porque os há entre 
nós) vestiram-se de ‘armarios’ 
para festejar a chegada 

de Madden NFL 2004 para 

a GameCube. Touchdown! 


Portugal vestiu-se de azul 
e branco para apoiar 

o F.C. Porto na estreia na 
Liga dos Campeões. 
ATaça UEFA já cá canta. 


A espera foi longa, mas para 
os fás de RPG valeu a pena: 
The Lost Age finalmente 
chegou às lojas. O segundo 
capítulo da saga de Golden 
Sun volta a conquistar 

o Game Boy Advance. 


— 18 Outubro 


Um grandioso dia para 

os jogos. Soul Calibur Il foi 
lançado na Europa e Tiger deu 
uma tacada na GameCube. 


26 Set (cont.) 


Começou a edição 2003 do 
Tokyo Games Show, que 
acabou no domingo, e todos 
os fãs de Super Mario 
querem saber como será 

o futuro Mario 128. 


Hoje, um outro clássico 
instantâneo da Nintendo 
para o Game Boy Advance 
chega às lojas — Advance 
Wars 2: Black Hole Rising. 
Vê a análise nesta edição. 
Também é o dia da 
unificação da Alemanha, 
para celebrar se és alemão. 


ii Out 


A última jornada da fase 
de qualificação para o Euro 
2004 vai definir quais as 
selecções que já podem 
carimbar os passaportes 
para as viagens a Portugal. 
Os segundos colocados 
ainda poderão tentar 

a sorte nos “play-offs' do 
mês seguinte. 


Falta exactamente um mês 
para o lançamento de 
Mario Kart: Double Dash!! 
Enquanto começa 

a contagem decrescente, 
prepara-te para adquirir 

o sublime Mario Advance 4. 


25 Out 


Harry Potter está de volta no 
livro Harry Potter e a Ordem 

de Fénix. E nós vamos ser 

dos primeiros a ler a edição 
portuguesa (da Presença) 
porque assinámos a pré-venda. 
O filme Finding Nemo da 
Disney/Pixar chega aos 
cinemas em Novembro. 

Deve ser melhor que o jogo. 


Hart, Potter 


ea. 
Ordem da Fénix 
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Reserved, FINAL FANTASY TACTICS 's a regist 
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TENS UM GUERREIRO DENTRO DE TI. 
Imagina que acordas num lugar desconhecido 
e misterioso. 

Imagina que tens que defrontar inúmeros inimi- 
gos numa fantástica batalha, usando magias e 
armas poderosas. 

Não percas a estreia de Final Fantasy no 
Game Boy Advance. 


FINAL FANTASY TACTICS ADVANCE. 


Só no Game Boy Advance. 
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is ganbar.. ou 


Versão exclusiva com Link para a. 
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